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МАГАЗИН 

Базовая конфигурация: 

НАМ 8 МЬ ЕЭО, ЬЮй 1.0 СЬ ЕЮЕ, 
РОй 3.5", 5ѴСА сагсі 1 МВ РСІ, 
Міпі Тоѵѵег Сазе, КеуЬоагсІ, Моизе 
Репііит ргосеззог 166 МНг 
с технологией ММХ 405 

Репііит ргосеззог 200 МНг 
с технологией ММХ 510 

Репііипі ргосеззог 233 МНг 
с технологией ММХ 
Репііит II ргосеззог 233 МИг 
Репііит II ргосеззог 266 МНг 


і| 

Гарантия 24 месяца. 

Сертификат Госстандарта 
РОСС ПІІ.МЕ06.В00318 

КІР?І 

СЕРВИС-ЦЕНТР 

Ремонт компьютеров, 
принтеров, мониторов. 



Мониторы 14715717" N1 МРНІІ 


615 
801 
991 

от 190 

Принтеры (лазерные, матричные, струйные), 
копировальные аппараты Вапк Хегох (А4), 
факс-модемы Ц5 ВоЬоіісз, комплектующие, 
источники бесперебойного питания АРС, 
средства тиШтесГіа, расходные материалы, 
ручные и планшетные сканеры, сетевое 
оборудование, программное обеспечение, 
аксессуары, оргтехника для дома и офиса. 

5 часов в Интернет БЕСГ 

Оце/ште Ыш саігтаНие, шшстш, 


и цеЯъ! 

Магазин и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. "Авиамоторная") 
Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 
Тел.:(095)950-1040, 951-1127 


Модернизация компьютеров: 

386 486»* Репііит Ргосеззог 

• 

Послегарантийное обслуживание. 

Обмен мониторов: 
14"*И5"*М7"»* 20" 

Установка и настройка: тиііітесііа, 
факс - модемов. 

Заправка и ремонт копиров. 

Проектирование и установка 
компьютерных классов "под ключ". 

• 

Выезд специалиста к заказчику. 

/7Мр;//іѵилѵ. 5 ипир. ги 
Е-таіІ: зегѵісе@зипир.ги 

ПЛАТНО! 

/ 


Мы ждем Вас: понедельник-пятница: с 10.00 до 19.00, суббота - до 16.00 


Репііит является зарегистрированным товарным знаком и ММХ является товарным знаком Іпіеі Согрогаііоп 




Учредитель и издатель: 

ООО «Игромания» 
Александр Парчук 
Евгений Исупов 
Над номером работали: 
Светлана Базовкина 
Тимофей Богомолов 
Евгений Исупов 
Ирина Карпова 
Людмила Катаева 
Дмитрий Коло 
Андрей Михайлов 
Александр Парчук 

Нина Рождественская 
Александр Савченко 
Андрей Шаповалов 
Отдел рекламы и распространения: 
Юрий Карпов (тел. 279-16-62) 
Серьян Смакаев 
(пейджер 239-10-10, аб. 22-396) 
Для писем: 109193, Москва, 
ул. Южнопортовая, 16. 
«Астрея», «Игромания» 
Е-таі1: і§готап@оп1іпе.т 
Тел.: 279-16-62 

При цитировании или ином исполь¬ 
зовании материалов, опубликованных 
в настоящем издании, ссылка на «Иг- 
романию» строго обязательна. 

Полное или частичное воспроизведе¬ 
ние материалов настоящего издания 
допускается только с письменного 
разрешения редакции. 

Редакция не отвечает за содержание 
рекламных объявлений. 

Все упомянутые в данном издании то¬ 
варные знаки принадлежат их закон¬ 
ным владельцам. 

Журнал зарегистрирован в 
Министерстве печати РФ. 
Свидетельство о регистрации 
№ 016630 от 26 сентября 1997 г. 
Отпечатано в Эстонии. 



Дорогие жіромА*ш! 

Мы рады снова встретится с Вами. На дворе февраль, в 
кармане появились новые рубли, впрочем, тут же 
истраченные на новые игры и наш журнал. Восторг от 
ТошЬ Каібег 2 немного поутих, и Вы снова жаждете 
развлечений. 

Ну что ж, читайте. Мы потолстели - теперь Вам доступны 
целых 128 страниц увлекательного чтения. Почитайте 
новости игрового мира, изучите прохождения и попробуйте 
применить коды, узнайте больше о компьютерных вирусах 
и способах борьбы с ними, улыбнитесь над нашей новой 
рубрикой «Смеемся». У Вас появилась также возможность 
выиграть приз (см. стр. 126). 

Задача ежемесячно выпускать два журнала (один - для РС, 
другой - для РІауЗіаІіоп) временно остается 
невыполнимой. Эту идею, предложенную читателями, мы 
не забросили, но пока остановились на ежемесячном 
выпуске РС-шного номера, в котором будем отмечать 
игры, существующие в том числе и на платформе 
РІауЗіаІіоп. Кроме того, мы отводим место для кодов игр на 
РІауЗіаІіоп. 

Спасибо за поддержку и теплые слова. Они очень помогают 
нам создавать журнал для настоящих 

Редакция 
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Неофициальная информация о необъявленных продуктах 
Внимание - компьютерные вирусы. 
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РС 

688(і) НІШВ/КІІІЕВ 
АВ08Е 

ВАТМАЫ РОВЕѴЕВ 
ВЕРЦАМ 
ВЮОй 
СНА8М 

соызтвистов 

свое 

СВІІЗАОЕВ: N0 

ВЕМОВ5Е 

ОАПК ЕАВТН 

РАВК РОВСЕ5 2: ЗЕ01 

КИІСНТ 

РЕАТН НАНУ 


ОІАВЮ: НЕНРІВЕ 
ЕХСАИВІІН 2555 АО 
Р22 ВАРТОВ 
РІРА ЗОССЕВ ’98 
РІОНТЕВЗ АИТНОЮСУ 
СВАН0 ТНЕРТ А1ГТ0 
СІІВВЦЕ 

НІІИТЕВ НІШТЕО 
ІСЫІТЮН 
Ю5Т ѴІКШСЗ 2 
МА5ТЕВ ОР ОВЮИII 
МЕСАВАСЕ 2 
МЕИ Ш ВІАСК 
МВА '98 


МУТН: ТНЕ РАНЕЙ 

ЮН08 

ЫНЦ '98 

ОООѴІЮВН): АВЕ’З 000- 
У8ЕЕ 

РАИОЕМОШМ 2 
РВАУ РОВ ОЕАТН 
РВОТОЗТАВ 
01ІАКЕ2 
НОАОНАЗН 
5СНЕАМЕН НАНУ 
ЗЕѴЕИ КШСООМЗ 
8НА00ѴѴ ѴУАННІОВ 
5ТНЕЕТ РЮНТЕН 2ЕВО 
ЗУВ СІШНЕ 


Приглашаем авторов к сотрудничеству. 
Тел.: (095)279-16-62 (с 10 до 17 ч.) 
е-таіІ:ідготап@опІіпе.ги 


Расценки на размещение рекламы 

2-я, 3-я, 4-я страницы обложки. $ 1.500 

одна полоса. 

$ 1 ППП 

1/2 полосы. 

$ 5 5П 

1/4 полосы. 

•р зоо 

1/8 полосы. 

« 170 

Требования к макету 

Все полноцветные изображения должны быть преобразова¬ 
ны в цветовую модель СМѴК. 

Растровые изображения - в форматах ТІРР или Р5Ю. Разре¬ 
шение не менее 225 ррі на полном размере. 

Векторные изображения - в формате СЭК для «СогеЮгахѵ! 
6.0» (все тексты должны быть преобразованы в кривые с ко¬ 
личеством узлов не более 1023 либо предоставлены исполь¬ 
зуемые в публикации шрифты) или в формате ЕР8 (при со¬ 
хранении из «СогеЮгаш» должны быть установлены следую¬ 
щие параметры ргеѵіеѵѵ: 8 Ьіі ТІРР, 150 гірі). 


Где можно приобрести 

«Игроманию» 

«Пресса», литературн. 

агентство, (095) 434-50-45 

•Адрес», (095) 235-54-53 

«Пьезо», (095) 963-29-09 

«Артисе», (095) 158-99-25 
* «Библио-Глобус», магазин, 
ул. Мясницкая, 6 

«Радио и Связь», 

(095)313-83-45 
«Рецитал», (095) 487-02-44 

«Возрождение», (095) 915-57-64 

«Рикел», (095) 925-02-10 

«Глобус», (095) 240-74-05 

«Сабрина», (095) 978-29-97 

«ИТ-Агенство», (095) 208-82-39 

«Симба-С», (095) 722-77-21 

«Картридж-Центр», 

(095) 150-08-03 

«Теплосгар», (095) 237-64-14 
«Траст», (095) 401-16-87 

«Квазар», (095) 287-32-92 

«Фантом», (095)278-43-09 

«Компьютерная Пресса», 

(095) 232-22-63 

«Экспресс-Медиа», 

(095) 334-89-35 

«Логос-М», (095) 200-23-74 
«Маарт-Медиа», (095) 128-99-80 
«Метрополитеновец», 

(095) 277-83-52 
* «Московский Дом Книги», 
ул. Новый Арбат, 9 
«Познавательная книга», 

(095) 170-66-74 

«ІЫЗТА», (095) 279-49-00 
«йідМоІѴІ/ау», (095)247-11-40 

Региональные 

распространители: 

«Ода», (095) 200-23-28 
«Топ-Книга», (3832) 39-63-63 
(Новосибирск) 

* - розничная торговля. 
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Аовешх 


новей и прочее железо, которое можно наве¬ 
шать на флаер - все, как положено. 


Разработчик Ріаутаіез Іпіегасііѵе 

Издатель Ріаутаіез Іпіегасііѵе 

Выход март 1998 г. 

Жанр асііоп 


Разработчики обещают поддержать трехмерные 
акселераторы, которые заточены под Рігесі ЗЭ, 
без акселераторов нам обещана нормальная 
графика в разрешении 640x480. Обещаны муль¬ 
тики по ходу игры, а также режим тиіііріауег, в 
рамках которого поддерживается игра через 
ІАЧ Интернет, по модему и прямое соедине- 


Анеы Еавтн 

Разработчик Веат Зойѵѵаге 

Издатель Ріаутаіез Іпіегасііѵе 

Выход февраль 1998 г. 

Жанр изометрический асііоп 



Как всегда - один президент, вставший с гудя¬ 
щей от вчерашнего головой, нажал вместо 
кнопки вызова секретарши ядерную кнопку. 
Другой президент, хоть и не в таком жутком со¬ 
стоянии, но нажал свою кнопку в ответ. В итоге 
на родной планете, кроме кучки чудом уцелев¬ 
ших граждан, никого не осталось.. Дальше. 
Прознав, что планетка освободилась, на Землю 
примчались гуманоиды. Помародерствовав чу¬ 
ток, они начали здесь обживаться, строить вся¬ 
кие свои мавзолеи, метрополитены, музеи и го¬ 
сударственные думы. Получилось нечто вроде 
татаро-монгольского ига, только в куда более 
глобальных масштабах. Выжившие земляне 
терпеть такие дела не хотели, но их-то намного 
меньше, чем «братков по разуму». На очеред¬ 
ной сходке выжившие порешили отрядить кого- 
нибудь одного, чтобы он дело поправил, плане¬ 
ту от гнета всякой мрази освободил, скинул, так 
сказать, иго. А одного послать решили потому, 
что всем одновременно пропадать не резон. Кто 
размножаться тогда будет и передавать следу¬ 
ющим поколениям культурные ценности? Есте¬ 
ственным образом роль спасителя планеты от¬ 
водится ІЛД^О-МАид - он выступит в роли мо¬ 
лодого крестьянина по имени Ріпп. 



Игра сильно смахивает на РаІІоиІ и Сгизабег. 
причем на обе одновременно. Изометрическая 
проекция, выбор предметов и злые враги в на¬ 
личии. Единственное, быть может, отличие от 
РаІІоШ’а заключается в том, что в АІіеп ЕагіН 


йіЕ ВѴ ТНЕ 5ѴѴ01Ю 

Разработчик Тгеуагсб Іпѵепііоп 

Издатель Іпіегріау 

Выход январь 1998 г. 

Жанр асііоп / абѵепіиге 




Очередная игра компании Ріаутаіез Іпіегасііѵе 
продолжает дело, начатое еще Резсепі’ом. 
Главный герой по имени Скот Гриффин, пилот 
элитного антиповстанческого отряда (что по-на¬ 
шему значит ОМОН), задался целью отыскать 
похищенную подружку. А то без женского тепла 
ему дюже нехорошо. Интересный сюжет. В 
йезсепі’е мы, ѵлромлыл (совместно с геро¬ 
ем игры), подавляли восстания спятивших ро¬ 
ботов на суперснаряженной леталке. А здесь ге¬ 
рой явно злоупотребляет своим служебным по¬ 
ложением, поскольку использует федеральную 
собственность (ту самую леталку) в своих лич¬ 
ных целях. Ну, ладно. Нам-то что, в конце кон¬ 
цов. Подружка главного героя сунула свой нос в 
чужие дела, к тому же эти дела как-то связаны с 
наркотой, а в соответственный сектор рынка, 
как известно, лучше не соваться - там уже все 
и без нас занято. Теперь за не в меру любозна¬ 
тельной женщиной охотятся некие товарищи 
под общим названием МесИесб - то ли те, у ко¬ 
го она наркоту увела, то ли те, кому эта наркота 
не досталась... Они злые и хотят даму убить. 
Мы из солидарности с героем хотим ее спасти. 


Играть в Чипа и Дейла мы будем на фоне видов 
футуристических мегаполисов, внутри футурис¬ 
тических же катакомб, подземелий, канализа¬ 
ций, коридоров и тому подобных пригодных для 
полета мест. Я не знаю, как выглядит город бу¬ 
дущего, создатели игры - тоже, однако они там 
что-то изобразили, и это даже смахивает на го¬ 
род. 

По ту сторону баррикад будут иметь место все¬ 
возможные модели стационарных ракетных ус¬ 
тановок, танков, подводных лодок и роботов-ка- 
микадзе. Они, само собой, будут в нас стрелять 
и делать нам прочие гадости. Миссии достаточ¬ 
но разнообразны - защита и сопровождение 
конвоя, уничтожение отдельных целей и т. д. 
Всего в игре насчитывается 23 задания. В на¬ 
шем распоряжении - лазеры, ракетные уста- 



можно не только подбирать предметы и исполь¬ 
зовать их по прямому назначению, но и констру¬ 
ировать из нескольких предметов другие пред¬ 
меты, что сильно развивает логическое мышле¬ 
ние. Например, из пустой бутылки, тряпки и па¬ 
ры литров бензина можно смастерить неплохую 
бомбочку. 


Места боевых действий, предметы и инопла¬ 
нетные враги выглядят достаточно отчетливо, 
даже учитывая своеобразную точку обзора. По¬ 
мимо красочных уровней, игра может похвас¬ 
таться замечательной анимацией персонажей. 




Игра представляет собой типичный образец 
модного ныне жанра приключений с элемента¬ 
ми мордобоя. ТотЬ Яаібег, Есзіаііса II, 
МОК, теперь вот и Оіе Ьу Міе Зѵѵоггі... Чего 
здесь будет больше, приключений или мордо¬ 
боя - сказать пока сложно; ясно лишь одно - 
будет замечательная графика. 


Насчет сюжета - полная неясность. Судя по ва¬ 
шим противникам, дело происходит в одном из 
сказочных королевств или государств. Личность 
вашего героя также достаточно таинственна, 
равно как и его прошлое. Махать ножичком он 
любит - это, пожалуй, единственное, что мож¬ 
но сказать с определенной уверенностью. Ма¬ 
шет он не со зла, просто местность, по которой 
он прогуливается, достаточно плотно населена 
всевозможными непредсказуемыми товарища¬ 
ми. Взять хотя бы существо под названием 
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ЖДЕМ ИГРУ 


«КоЬоИ». Данная тварь хоть наполовину и чело¬ 
век, зато на вторую половину - натуральная со¬ 
бачка. Мало того, что эта зверушка кусается, так 
у нее еще в одной лапе оголенная шашка, а в 
другой острое копье. Такой вот друг человека. 
Следующий примечательный персонаж - орк, 
что в данной игре обозначает помесь человека и 
дикого кабанчика. Видимо, в сказочном коро¬ 
левстве совсем плохо с женихами, раз тамош¬ 
ние девки предпочитают собачек и диких сви¬ 
ней. Орки вооружены топориками, которыми не 
прочь вас расчленить, а еще они очень любят 
кушать трупы друзей и врагов, для чего, собст¬ 
венно, и превращают друзей и врагов в трупы. 
Потусторонние силы представлены в игре вос¬ 
кресшими скелетами-камикадзе, которые не 
слягут назад в свою могилку до тех лор, пока не 
потыкают в вас своей саблей. Успокаиваются 
они только в случае либо вашей, либо собствен¬ 
ной кончины. Помимо названных, в игре можно 
будет повстречать еще несколько других прият¬ 
ных личностей, придерживающихся примерно 
таких же утилитарных взгядов на вашу жизнь. 
Одним из самых замечательных моментов но¬ 
вой игры будет специально для нее разработан¬ 
ный движок, который не только дает возмож¬ 
ность переключаться с вида от третьего лица на 
вид от первого лица при помощи іпіеіііделі-ка- 
меры, но и позволяет просчитывать движения и 
местоположение каждой части тела и даже мес¬ 
тоположение каждой точки каждой части тела в 
режиме реального времени. Теперь практичес¬ 
ки не осталось поз, которые не смогло бы при¬ 
нять тело главного героя. Любые телодвижения, 
перемещения и т. п. будут выглядеть намного 
реальнее, чем в большинстве подобных игр. 
Здесь следует отметить еще и то, что в игру 
встроена возможность сохранения и редактиро¬ 
вания движения или последовательностей дви¬ 
жений. Естественно, речь идет о приемах, при¬ 
меняемых вами в бою. Уяснив через пару часов 
игры, что требуется для победы над очередным 
монстром, можно сохранить наиболее удачную 
последовательность «боевых» движений. Режим 
редактирования позволит отредактировать уже 
существующие и создать новые уникальные 




Помимо движка, игра примечательна местами 
боевых действий. Воевать -мромл^лм. пред¬ 
стоит в различных подземных помещениях, ка¬ 
такомбах, пещерах и т. п., которые, ко всему 
прочему, начинены множеством вражеских ло¬ 
вушек, содержат скрытые проходы и порой 
плавно перетекают в шахты. Все то, что будет у 
вас под ногами - трехмерно. Например, если 
встать на холмик, то некоторым врагам придет¬ 
ся еще до вас добираться, прежде чем скрес¬ 
тить с вами свою, с позволения сказать, шпагу. 
Искусственный интеллект обещан «на уровне». 
Враги, по замыслу разработчиков, будут на ле¬ 


ту постигать ваш стиль и соответствующим об¬ 
разом реагировать. 

Те, кому не очень приятно шляться по темным 
пещерам и коридорам в одиночестве, имеют 
возможность сыграть в Эіе Ьу №е 5ѵѵогй в ре¬ 
жиме тиШрІауег - играть можно вдвоем (модем 
или вегіаі) или вчетвером (ІАИ). 

РОВ5АКЕИ 

Разработчик Ассіаіт 

Издатель Ассіаіт 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр асііоп 



Очередную попытку отодвинутъ в сторону сери¬ 
ал Оевсепі предпримет весной компания 
Ассіаіт, знакомая даже игрокам с минимальным 
стажем своей игрой Сопвігисіог Жанр, в кото¬ 
ром сделан Оевсепі и делается Рогвакеп, не 
располагает к появлению большого количества 
игр, как, скажем, обычный Зй-асіюл. Тем прият¬ 
нее будет узнать о выходе новой игры, следую¬ 
щей традициям обладающего устойчивой попу¬ 
лярностью Оевсепі’а. 



Сюжет новой игры достаточно необычен, прав¬ 
да, лишь тем, что очень удачно дополняет весь 
игровой процесс. В две тысячи сто каком-то го¬ 
ду земные ученые проводили очередные ядер- 
ные исследования. Исследования закончились 
не совсем удачно, а именно - из-под контроля 
вышло много лишней энергии, и все живое на 
планете Земля было уничтожено за пару часов. 
Об этом прискорбном факте было доложено 
главным мужам во Вселенной - каким-то сена¬ 
торам. Сенаторы приказали вывезти все ценное 
с Земли и объявить ее чем-то вроде «мертвой 
зоны». Но кое-кто посчитал, что не все ценное 
оттуда было вывезено, и люди потянулись к 
Земле-матушке в поисках всяких полезных ве¬ 
щей и приключений. 



В игре нам предстоит исполнять роль одного из 
искателей приключений, который передвигает¬ 
ся на воздушном антигравитационном подобии 
мотоцикла. Занятие это, надо сказать, веселое, 
и весьма напоминает прогулки по катакомбам 
Оезсепі’а. Наши оппоненты - такие же сумас¬ 
шедшие наездники, которым чего-то не доста¬ 
вало в жизни, и они прилетели посмотреть на 
эти руины и заодно себя показать. Их около пят¬ 
надцати разновидностей, причем каждый будет 
разговаривать уникальным голосом и на своем 
родном языке, а также передвигаться, по всей 
видимости, на любимой модели «мотоцикла». 
Оружия, которым ѵлро лійлы будут пользо¬ 
ваться в игре, достаточно - около двадцати пя¬ 
ти разновидностей. Здесь и банальные лучевые 
лазеры, и пушки, и не очень характерные для 
жанра самонаводящиеся ракеты, и мины-ло¬ 
вушки, а также прочие средства самообороны и 
нападения. 

Одиночных миссий будет около полутора десят¬ 
ков - конвой, перехват, уничтожение кого-либо 
или чего-либо и т. п. Также в комплекте с игрой 
планируется поставлять около десяти специаль¬ 
но созданных для тиКірІауег-режима арен, сра¬ 
зиться на которых смогут до двенадцати чело¬ 
век одновременно через ІЛІІ/ Интернет или два 
человека по модему. 

Графическим же исполнением Рогвакеп будет 
весьма и весьма сильно отличаться от игры 
Оевсепі, что лишний раз подтверждают заяв¬ 
ления разработчиков - обещана ориентация на 
Оігесі 30, анимация персонажей, анимирован¬ 
ные спецэффекты, поддержка большинства по¬ 
пулярных трехмерных акселераторов. Помимо 
всего прочего обещан также трехмерный звук. 

Напошап 

Разработчик Іпіегріау 

Издатель Іпіегріау 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр леталка-симулятор + асііоп 



В недрах Іпіегріау полным ходом идет работа 
над очередной версией Ргіѵаіег’а. Своей но¬ 
вой игрой именитая компания задумала не 
только переплюнуть Ргіѵаіег, но и слегка по¬ 
теснить Оевсепі и его немногочисленные кло¬ 
ны. Хотя немногочисленными клоны Оезсепі’а 
были лишь до недавнего времени. А в послед¬ 
нее время многие разработчики стали уделять 
повышенное внимание как раз этому направле¬ 
нию жанра 30-аеІіоп. Достаточно вспомнить иг¬ 
ры Ио Невресі и Ротсей АІІіапсе. 

На подходе Айгепіх и Рогвакеп, а также, ко¬ 
нечно, Нагйѵгаг. Интересная тенденция. Похо¬ 
же, нас ожидает новый виток популярности жа¬ 
нра 30-ас(іоп, только уже не в чистом виде 
(ІЭоот, Нехеп, Оиаке), а в более продвинутом 
жанровом ответвлении (клоны 
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Оевсепі/Резсепі 2). Впрочем, Нагбѵѵаг бу¬ 
дет достаточно сильно отличаться от большин¬ 
ства Цевсепі-клонов. Во-первых, в большинст¬ 
ве подобных Оевсепі’у игр летать ѵл^омл- 
кдлі приходилось в замкнутых помещениях, 
которые иногда обзывались шахтами, иногда 
внутренностями огромной космической стан¬ 
ции, а иногда никак не обзывались, но имели, 
тем не менее, вполне ощутимый пол, стены и 
потолок. Все эти коридоры были снабжены ту¬ 
пиками, закрытыми / открытыми дверями, раз¬ 
ветвлениями и выходами на следующий уро¬ 
вень. В Нагсіѵѵаг нас ожидают несколько иные 
пейзажи - город далекого (или недалекого) бу¬ 
дущего, между домов которого мы и летаем на 
своем корабле. Во-вторых, в Нагсіѵѵаг можно 
будет оснащать свой корабль новым вооруже¬ 
нием по мере прохождения миссий, чего в 
йезсепі’е не наблюдалось. Предполагается 
также возможность поторговать себе на радость 
(правда, об этой возможности разработчики 
слишком не распространяются). 



Летать ѵлро лихкм будут на фоне просчитыва¬ 
емых в реальном времени ландшафтов, кото¬ 
рые, по словам все тех же разработчиков, пора¬ 
жают собственной трехмерностью и реалистич¬ 
ностью. О системных требованиях новой игры 
ничего конкретного пока не сообщается, за ис¬ 
ключением того, что Нагсіжаг, по всей видимо¬ 
сти, не будет ориентирована на ІМпбоѵѵз 95. 

Зертевна Сове 

Разработчик Ѵаікугіе Зіибіоз 

Издатель ЫА 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр ЯРО 



час все большую популярность жанру гоіе-ріау- 
іпд. Можно смело утверждать: благодаря таким 
играм, как ОіаЫо и РаІІоиІ, некогда популяр¬ 
ный жанр переживает сейчас свое второе рож¬ 
дение. Не слишком известная команда Ѵаікугіе 
Зіисііоз, видимо, тоже так думает, а посему го¬ 
товит к выходу очередную ВР6-игру, которая, к 
тому же, будет несколько отличаться от всех ра¬ 
нее вышедших игр этого жанра. 

Сюжет игры достаточно запуган, как, собствен¬ 
но, у большинства упомянутых игр. Имеется не¬ 
кая система планет, в центре которой распола¬ 


гается биокомпьютер, заранее созданный са¬ 
мим Творцом. Компьютер выполняет, видимо, 
роль мозга указанной Вселенной, и все ее оби¬ 
татели при этом довольны. Система планет 
представляет собой несколько концентрических 
сфер, на каждой из которых (или внутри каж¬ 
дой?) живут люди, мутанты и прочие существа. 
В один прекрасный (хотя - для кого как) момент 
какой-то гад задумал завладеть Вселенной, 
подчинить ее себе, безраздельно ею править и 
так далее. Данный злой гений подсобрал това¬ 
рищей и готов уже начать наступление на все 
эти концентрические сферы по порядку. Наша 
же задача - пробежаться по этим сферам, пре¬ 
дупредить тамошний народ об угрозе, мобили¬ 
зовать, так сказать, население и вообще - ре¬ 
шить кучу загадок и спасти мир. Это сюжет. 

Графическое исполнение тоже на довольно ори¬ 
гинальном уровне. Все предметы быта, элемен¬ 
ты ландшафта, персонажи и прочие действую¬ 
щие лица и исполнители нарисованы в япон¬ 
ском аліте-стиле. Зрелище довольно забавное, 
если учесть, что мы как минимум спасаем га¬ 
лактику, а тут герои комиксов повсюду. Но не 
признать такой подход необычным нельзя. 

Как и в любой ВР6, в Зеріегга Соге у нас есть 
возможность ходить всюду, подбирать предме¬ 
ты, использовать их, вступать в битвы и просто 
разговаривать. Главного героя можно выбрать 
из восьми заранее созданных авторами персо¬ 
нажей, причем у каждого из них - набор уни¬ 
кальных характеристик. Различных врагов на¬ 
считывается около 30 видов, а если на нашем 
пути попался не враг, а вполне мирный гражда¬ 
нин, то с ним всегда можно поговорить о жизни 
и о прочих насущных вещах - все разговоры оз¬ 
вучены на приличном техническом уровне. 



Блуждать нам предстоит на фоне всевозможных 
инопланетных пейзажей и городов. Графичес¬ 
кое исполнение порадует всех ценителей пре¬ 
красного, поскольку оно практически безупреч¬ 
но благодаря использованию шестнадцатибит¬ 
ной 5Ѵ6А-графики. Единственное, что может 
огорчить тех же любителей прекрасного, это ге¬ 
рои данной эпопеи. Как уже отмечалось, они на¬ 
рисованы в строгом соответствии с канонами 
японского апіте-жанра и довольно ощутимо 
контрастируют с окружающим миром. Синие 


волосы - это, конечно, хорошо, но не на фоне 
пейзажей, претендующих на фотореализм. По 
всем же остальным параметрам Зеріегга Соге 
вряд ли уступит своим именитым конкурентам. 

іРа№ЕН ’44 

Разработчик СІтагуМіз Епіетргізез 

Издатель Іпіегасііѵе Мадіс 

Выход: февраль 1998 г. 

Жанр стратегия 



Похоже, Іпіегасііѵе Мадіс решила серьезно за¬ 
няться танковыми симуляторами. Вслед за 
ІМ1А2 должна появиться новая игра - іРапгег 
’44, повествующая о событиях давно минувших 
дней, а точнее - о событиях 1944-го года. Отва¬ 
житься на выпуск подобной игры сейчас, когда 
имеется Агтогеб Ріві 2 от Ыоѵаіодіс и ожида¬ 
ется М1 Тапк Ріаіооп 2 от Місгоргозе, могла 
лишь фирма, имеющая некоторые преимущест¬ 
ва над конкурентами. В іРапгег ’44 таким пре¬ 
имуществом окажется, несомненно, графика. 
Все события в игре разворачиваются вокруг 
двух кампаний, имевших место в рамках Второй 
мировой войны. Первая кампания - Операция 
«Багратион» - сражение 5-й Российской Танко¬ 
вой Армии с Пятым же Германским Танковым 
Дивизионом на территории ныне суверенной 
Белоруссии. Вторая кампания случилась осе¬ 
нью 44-го года, и бились там 116-й Немецкий 
Танковый Дивизион и Вторая Американская 
Бронетанковая Дивизия. В этой, равно как и в 
предыдущей камапнии, принять можно любую 
сторону и лить кровь хоть за наших, хоть за нем¬ 
цев, хоть за америанцев. 

В зависимости от «порта приписки» под нашим 
командованием будут танки Т-34-85, М4АЗ 
Збеппап 76 или Рапйіег 6. В каждый танк мож¬ 
но залезть, прокатиться и пострелять. Занять 
можно на любое из трех мест - место стрелка, 
место водителя или место командира, иными 
словами - каждый найдет себе что-нибудь по 
душе. Причем, командовать нам дадут иногда 
одним танком, иногда танковым взводом, а ино¬ 
гда чуть ли не целым фронтом. В последнем 
случае у нас будет возможность координиро¬ 
вать действия своей пехоты, своих танков, а 
также вести артподготовку и, быть может, вызы¬ 
вать на помощь всякие летающие штуки. 
Графика - наиболее сильная сторона новой иг¬ 
ры. Все объекты нарисованы с претензией на 
фотореализм, чему способствует и шестнадца¬ 
тибитная ЗѴОА-графика. По всей видимости, 
минимально рекомендованный Репіішп с такто¬ 
вой частотой 133 МГц не позволит выводить та¬ 
кого уровня графику с достаточно приемлемой 
скоростью, поэтому создатели предусмотри¬ 
тельно включают в игру поддержку ЗМх, а также 
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еще нескольких популярных трехмерных аксе¬ 
лераторов, совместимых с Игесі 30. 


работать и в танк, и в пехоту, и в самолет, и в 
какое-нибудь здание. Не так часто, кстати гово¬ 
ря, можно встретить в чистом виде ресурсодо¬ 
бычу в походовых стратегиях. Освободительная 
борьба будет вестись на территории четырех 
континентов на протяжении более чем полусот¬ 
ни миссий. В нашем распоряжении будут на¬ 
земные, военно-воздушные и военно-морские 
силы. Всего планируется около семидесяти раз¬ 
новидностей юнитов, среди которых десантни¬ 
ки, тяжелые танки, истребители, тяжелые бом¬ 
бардировщики, крейсеры и подводные лодки - 
редко встречается такое изобилие боевых еди¬ 
ниц, которое достигается и за счет системы ап¬ 
грейда юнитов, схожей с той, что довольно ус¬ 
пешно применялась в игре ѴУагсга« 2. 


Для защиты собственной базы и для производ¬ 
ства всякой бронетехники мы будем использо¬ 
вать различные виды построек, коих насчитыва¬ 
ется несколько десятков. Помимо застройки 
планеты и истребления врагов, нам предстоит 
также двигать вперед науку, для чего необходи¬ 
мо проводить исследования в более чем двад¬ 
цати научных областях, что позволит нам созда¬ 
вать в итоге все более и более совершенные по¬ 
стройки и системы обороны, а также улучшать 
технические характеристики уже имеющихся в 
нашем распоряжении войск. 

Порадует любителей стратегии и графика в но¬ 
вой игре. Благодаря ориентации на ОігесІХ, 
иЬегаііоп Оау поддерживает несколько разре¬ 
шений, начиная от 640x480 и заканчивая 
1024x768. 

Помимо режима одиночного прохождения кам¬ 
паний, в ЫЬегаІіоп йау встроен режим тиііі- 
ріауег - играть одновременно могут до четырех 
лляромА*х)% по сети: либо рука об руку отста¬ 
ивая свободу, либо уничтожая друг друга. Тем 
же самым смогут заняться и два человека, но 
уже по модему. 

Месн Соммашев 

Разработчик РАЗА Іпіегасііѵе 

Издатель Місторгозе 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр стратегия 

Очередная реально-временная стратегия, на 
этот раз про роботов. Точнее, посадили людей 
внутрь огромных железок, назвали их роботами 
и склепали про это игру. 

Где-то в необозримом космосе есть планета 
РоП Аііііиг, на которой проживают и вовсю рез¬ 
вятся представители некоего клана под назва¬ 
нием Зплоке ^диаг. Предки их, судя по всему, 
когда-то давным-давно у нашего клана эту пла¬ 
нету отобрали. Наш клан терпел-терпел, ждал- 
ждал, пока планету вернут, но ничего так и не 


Игра хороша не только тем, что выстроена на 
мире ВаШеТесб, но и тем, что разработчики 
очень тщательно перенесли в нее все физичес¬ 
кие законы. Например, если по травке проехал¬ 
ся робот, то обязательно останется колея. По 


Конечно, не обошлось и без режима тиШрІауег. 
В зависимости от настроения и технических 
возможностей можно будет играть в режиме 
соорегаііѵе или друг против друга посредством 
модема, локальной сети или Интернет. 


дождялся. Более того, на ней уже вовсю идет 
капитальное строительство, разбиваются скве¬ 
рики, открываются коммерческие ларьки, коро¬ 
че говоря, жизнь кипит вовсю. Но без нас. Нам, 
понятное дело, обидно, и мы решаем силой 
вернуть себе принадлежащее по праву. 


Для этих целей нас наделяют полномочиями и 
оставляют на недружелюбной планете. Мы име¬ 
ем возможность собирать и обрабатывать еще 
не собранные и не обработанные ресурсы, 
свинчивать по частям роботов, а затем управ¬ 
лять ими на поле боя. Выбор самих роботов до¬ 
статочно широк - чуть менее двадцати видов, 
каждый из которых обладает рядом уникальных 
параметров и характеристик. Однако в бою под 
нашим командованием может находиться не бо¬ 
лее дюжины железных воинов одновременно. 
Помимо непосредственно тактического коман¬ 
дования, у нас будет возможность производить 
апргейд наших роботов или их починку в случае, 
когда это потребуется. 


іівепатіоы Оау 


Разработчик Місотец 
Издатель Іпіегасііѵе Мадіс 

Выход февраль 1998 г. 

Жанр пошаговая стратегия 


Данная игра является логическим продолжени¬ 
ем не слишком популярной стратегии под на¬ 
званием РаІІеп Наѵеп В ней, напомним, речь 
шла о том, что в связи с перенаселением людям 
на Земле места уже не хватало, и они вынужде¬ 
ны были отправиться в космос на поиски более- 
менее пригодного для проживания астероида, 
который в конце концов и нашли. Только они 
там хорошенько обустроились, как прилетели 
злые гуманоиды, все порушили, планету захва¬ 
тили и начали учинять террор. В РаІІеп Наѵеп 
нам предлагалось высадиться на планетке и от¬ 
воевать у захватчиков обжитые земли. Что мы 
успешно и сделали - высадились и отвоевали. 
События, предлагаемые нашему вниманию в 
очередной игре, издаваемой Іпіегасііѵе Мадіс, 
опять-таки возвращают нас на тот отвоеванный 
и забытый всеми астероид. 

Теперь идет три тысячи какой-то год, и на тер¬ 
риториальную целостность данного космичес¬ 
кого осколка опять покусился кто-то из разум¬ 
ных инопланетян. И покусился, надо сказать, ус¬ 
пешно. Земные академики, потеряв одним пре¬ 
красным утречком связь с колонией, забили 
тревогу и начали сеять панику. Правительство 
вызвало нас и поручило слетать и отнять у гума¬ 
ноидов нашу родную колонию. 

В иЬегаііоп Оау нам предстоит десантиро¬ 
ваться на планету и отвоевывать ее континент 
за континентом у инопланетян. Игра стратеги¬ 
ческая, поэтому нам надо будет строить свои 
города, всевозможные бараки и заводы, соби¬ 
рать некие загадочные космические ресурсы, 
которые в равной степени удачно можно пере¬ 



































глубине следа от гусениц можно также опреде¬ 
лить, какой массы был вражеский робот и в ка¬ 
ком направлении он двигался. Это, кстати гово¬ 
ря, открывает новые возможности и придает до¬ 
полнительный интерес при игре в режиме тиііі- 
ріауег, в котором можно сыграть через модем и 
по локальной сети. 

МЕ88ІАН 

Разработчик $Ыпу ЕлІегГаіптепІ 

Издатель Іпіегріау 

Выход апрель 1998 г. 

Жанр 30-ас(іоп 

Меввіаб - один из самых необычных проектов 
ближайшего будущего. Разработкой этой игры 
занимается команда ЗШу ЕпІеПаіптепІ, изве¬ 
стная ги^оллкАж. по боевику МОК. Надо 
сказать, что их новая игра будет еще веселее, 
так как главный персонаж игры, спаситель Га¬ 
лактики и ее окрестностей - младенец по име¬ 
ни Боб. 



Давным-давно главным героем трехмерного бо¬ 
евика был просто мужик (по возможности - 
спецназовец) с автоматом или с кастетом. По 
мере того как ширилась игровая индустрия и 
все больше людей приобщалось к миру ком¬ 
пьютерных игр, разработчики уделяли все боль¬ 
ше внимания персоне главного героя, пытаясь 
всякий раз предложить покупателю игры что- 
нибудь новое. Если раньше женщины появля¬ 
лись в компьютерных играх исключительно в ка¬ 
честве женщин, то теперь они появляются в иг¬ 
рах в качестве наемных, серийных и всяких про¬ 
чих убийц. Но прошло немного времени, и 
вслед за мужиками нам надоели уже женщины, 
а между тем каждый день выходят все новые и 
новые игры, следовательно - разработчикам 
нужно постоянно выдумывать каких-то других 
главных героев. В этом смысле довольно удач¬ 
ный ход совершили разработчики МезвіаІ), 
подсунув нам в качестве главного героя трехме¬ 
сячного херувимчика с крылами на спине. Есте¬ 
ственно, создатели игры попытались оправдать 
свой выбор сюжетом. 



Дело происходит в окрестностях планеты Зем¬ 
ля, но не в нормальных окрестностях, а в мета¬ 
физических. Существуют семь каких-то печа¬ 
тей, которыми запечатан то ли Ад, то ли выход 
из Ада на Землю, то ли что-то вроде этого. В 
Аду парни совсем заскучали без общения, вый¬ 
ти никуда нельзя, поговорить не с кем... Реши¬ 
ли они слегка печати распечатать и пойти с на¬ 
родом пообщаться. По своим каналам, точнее - 
через весьма продвинутую сеть шпионов и ос¬ 


ведомителей, Небо прознало насчет грешных 
поползновений и решило эту вылазку пресечь 
самым решительным образом. Ну, понятное де¬ 
ло, Небо не могло идти на неоправданные жерт¬ 
вы и бросать в пекло сражения своих хиленьких 
ангелочков. Тогда пришлось сконструировать 
суперхерувимчика и отослать его на разборку. 
Нам, взяв на себя роль крылатого малыша по 
имени Боб, предстоит найти семь печатей и за¬ 
чистить попутно весь Ад. Спецназовцу тут, как 
вы понимаете, делать нечего - это разборки 
между высшими сферами. 



Между тем, даже в этих высоких сферах на пути 
нам будут попадаться существа материально 
вооруженные, причем некоторые из них будут 
вооружены не какими-то там заклинаниями, а 
всевозможными металлическими штуками, из 
которых иногда вылетает свинец. Нашего же ре¬ 
бенка Небо кидает на задание абсолютно не¬ 
подготовленным, то есть все, что у него (и у нас 
соответственно) есть на начальном этапе - 
памперсы и крылья. Иными словами - началь¬ 
ные условия далеки от идеальных. Даже кастета 
нет. Но зато херувимчик обладает одной весьма 
любопытной способностью - умением вселять¬ 
ся в чужие тела и использовать их на всю катуш¬ 
ку. И не только тела. Идет, допустим, мужик с 
ружьишком. Прыг - и вы уже в нем, а в руках у 
вас появилось то самое ружьишко. Использо¬ 
вать свою текущую личину мы можем до тех 
пор, пока нам не захочется ее сменить, либо до 
тех пор, пока это будет необходимо. На карте 
существуют некоторые места, в которые могут 
попасть только избранные существа. Из чего 
следует, что для этого нам нужно будет разыс¬ 
кать подходящую оболочку и слегка ее поэк¬ 
сплуатировать. Интересной особенностью мож¬ 
но считать и то, что оружие, которым обладают 
персонажи игры, можно видеть у них в руках. 
Вся игра разбита на четыре эпизода, каждый из 
которых, в свою очередь, делится на пять уров¬ 
ней. По поводу архитектуры уровней можно ска¬ 
зать лишь одно - есть все и в большом количе¬ 
стве. По ходу игры нам предстоит побывать во 
множестве мест - начиная от заводов и косми¬ 
ческих кораблей и заканчивая ночными клуба¬ 
ми. Причем обещано плотное взаимодействие 
героя и окружающей среды, то есть можно дер¬ 
гать за ручки, крутить что попало - все это ка¬ 
ким-то образом будет связано с различными 
механизмами, которые мы тем самым сможем 
приводить в действие. 

Обещается сверхумный АІ. Авторы хвастаются, 
что враги будут получать и обрабатывать всю 
информацию, касающуюся наших передвиже¬ 


ний и ведения боя, что позволит им вычислить 
наиболее удачные места для засады, а также 
придумать эффективные приемы, применяемые 
ими в бою против нас. 

Новый движок, специально разработанный для 
МеввіаЬ, помимо динамического цветного ос¬ 
вещения позволяет варьировать количество по¬ 
лигонов на экране в зависимости от мощности 
процессора и трехмерного акселератора. При¬ 
чем максимальное количество полигонов, «упо¬ 
требляемых» на каждого персонажа, очень и 
очень велико, что позволяет улучшать графику 
при наращивании мощности процессора, по¬ 
скольку вряд ли прямо сейчас хоть у кого-ни¬ 
будь найдется столь мощный домашний ком¬ 
пьютер, способный выдать графику Меввіаб на 
монитор с приличной скоростью при макси¬ 
мальной детализации. 

ЗОІЛ)ІЕЯ8АТѴѴАЯ 

Разработчик 58і 

Издатель Міпгіэсаре 

Выход март 1998 г. 

Жанр пошаговая стратегия 

Очередная версия Оаддеб АІІіапсе В данной 
игре, правда, мы боремся не с какими-то абст¬ 
рактными наемниками, наркобаронами и прочи¬ 
ми полумифическими злодеями, а со вполне 
конкретными врагами времен Второй мировой 
войны. Нам доверено командовать группой сол¬ 
дат, которые к моменту начала боевых действий 
воевать почти не умеют. Хорошо лишь то, что по 
мере прохождения всевозможных миссий вы¬ 
жившие бойцы обретают опыт и «крутость», что 
выражается в увеличении ряда параметров, 
влияющих на все что только можно - игра-то 
походовая. 



Набрать подручных ѵлромл*. может из не¬ 
скольких десятков персонажей, заранее создан¬ 
ных авторами игры. У каждого свои преимуще¬ 
ства и недостатки. Поскольку на все действия 
нашим бойцам отводится вполне конечное ко¬ 
личество асііоп роіпіз, зависящее от тех или 
иных характеристик бойца, отличия одного пер¬ 
сонажа от другого не являются пустым звуком. 
Вам предстоит провести своих солдат через 
полтора десятка миссий, объединенных общей 
сюжетной линией, среди которых будет и рейд 
в тыл врага, и зачистка захваченной террито¬ 
рии, и тому подобные, порой верные с истори¬ 
ческой точки зрения задания. Помимо основной 
кампании, в игру будут встроены еще пятнад¬ 
цать дополнительных миссий. Те, кому этого 
окажется мало, могут воспользоваться редакто¬ 
ром сценариев и склепать с его помощью лю¬ 
бую миссию. 
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Делу і 


В игре можно будет повстречать около трех де¬ 
сятков видов различного оружия времен Второй 
мировой войны - базуки, огнеметы, тяжелые 
пулеметы. Аккуратно смоделированные спецэф- 
фекты удачно дополняют картину. 



Ваши солдаты также неплохо смоделированы. 
Впечатляет количество анимационных последо¬ 
вательностей на каждого персонажа. Солдат 
сможет делать около сорока различных аними¬ 
рованных движений, что занимает более двад¬ 
цати мегабайт на человека. Наши бойцы умеют 
ходить, бегать, прыгать, ползать, вышибать 
двери ногой, резать врага ножичком, стрелять, 
кидать гранаты и так далее. Не во всяком 
^ддеб АІІіапсе такое встретишь. 

Режим тиіііріауег позволяет играть одновре¬ 
менно вчетвером через ЦШ или Интернет или 
вдвоем по модему. При этом можно сражаться 
как на придуманных авторами аренах, так и на 
созданных при помощи встроенного редактора. 

5тав Трек: Зесвет 
орѴіясам Рцрѵ 

Разработчик ТгіЬаІ йгеатз 
Издатель Іпіегріау 
Выход апрель 1998 г. 

Жанр квест 



В скором времени, благодаря усилиям подраз¬ 
деления компании Іпіегріау пор, названием ТгіЬаІ 
Огеатз, осуществлявшего разработку (И ІідМ 
& Оагкпезз, свет увидит очередная компью¬ 
терная игра, посвященная миру 81аг Тгек. Дан¬ 
ный телевизионный сериал вроде бы пользует¬ 
ся некоторой популярностью на Западе, а раз 
так, то некоторые разработчики не прочь на 


этом нажиться, выпустив пару-тройку игр по 
мотивам фильма. 

Сценарий $1аг Тгек: Зесгеі оі Ѵиісап Ригу 
написал сценарист телевизионной версии по 
имени Р. С. Ропіапа, что, безусловно, кого-то 
должно порадовать. А сценарий он написал вот 
какой. 

Где-то в районе двадцать первого века на дале¬ 
кой планете Ѵиісап произошел конфликт между 
тамошними аборигенами-телепатами, захотев¬ 
шими подчинить себе волю всех других мирных 
существ, и неким племенем, название которого 
умеет выговаривать лишь сам сценарист игры. 
Этому племени не нравились порядки, царящие 
на планете, и оно, не подумав, восстало. После 
того, как аборигены уничтожили большую часть 
восставшего племени, оставшиеся в живых за¬ 
думалось и решило спешно удрать с планеты 
Ѵиісап куда-нибудь подальше. Полетав немного 
по космосу, «последние из могикан» бросили 
якорь на одной из необитаемых планет и начали 
спокойно развиваться, затаив обиду на обитате¬ 
лей планеты Ѵиісап. 



Через две тысячи лет, когда обида немного по¬ 
утихла, представители изгнанного племени дви¬ 
нули на планету Ѵиісап брататься и заодно де¬ 
литься опытом выращивания гидропонных куль¬ 
тур. Возглавлял делегацию товарищ по имени 
Тигіап, который был к тому же официальным 
послом. Прилетев на планету и пообщавшись на 
высшем уровне, делегация разместилась по но¬ 
мерам, в одном из которых впоследствии това¬ 
рищ посол был найден зарезанным. Поскольку 
потенциальные враги посла - все население 
планеты Ѵиісап, круг подозреваемых очень ши¬ 
рок. Это нам, понятное дело, задачу не облегча¬ 
ет. А наша задача, как догадались наиболее ум¬ 
ные ѵы^олалм, - найти и обезвредить убий¬ 
цу, попутно помирить две планеты, а еще разга¬ 
дать сто двадцать тысяч загадок и сделать мно¬ 
го полезного. 

Игра разделена на шесть эпизодов, каждый из 
которых каким-то образом связан с убийством 
посла. Нам предложено выбрать героя, в роли 
которого мы будем разыскивать убийцу. Список 
обширен, и поклонники телевизионной версии, 
по всей видимости, отыщут в нем свой люби¬ 
мый персонаж. Не являясь поклонником и не 
отыскав там своего любимого героя, займусь 
лишь перечислением - Саріаіп Кігк, Зроск, Ог. 
МсСоу, Зсойу, $и1и и Сбекоѵ. 


нологические «фенечки», с успехом применен¬ 
ные в новой игре. Использование технологии 
шоііоп саріиге совместно с качественным трех¬ 
мерным моделированием и художественным 
оформлением позволило разработчикам до¬ 
биться практически полного внешнего сходства 
героев игры с артистами, исполняющими роль 
этих героев в телевизионном сериале. Вдобавок 
ко всему, при озвучивании были использованы 
голоса реальных артистов, что переводит игру 
из обычного квеста в разряд чуть ли не интерак¬ 
тивного фильма. Помимо этого, в игре присут¬ 
ствует также полноэкранное видео и множество 
профессиональных саундтреков. 

Самых лучших слов заслуживает и графическое 
исполнение всех остальных деталей игры. До¬ 
статочно сказать, что порой непросто отличить, 
где нарисованная картинка, а где - отснятая на 
видео. Порадуют также и не очень высокие (во 
всяком случае - для такого уровня графики) си¬ 
стемные требования, предьявляемые новой иг¬ 
рой. 

Пешны 

то Квошов 

Разработчик Ругаіесішікз 

(бывшая 7-№ ІеѵеІ) 

Издатель Зіетта 

Выход лето 1998 г. 

Жанр ВРО 




Веіигп іо Кгошіог - очередное, уже не ясно 
какое по счету, продолжение знаменитой игры, 
созданной довольно давно компанией Зіегга. По 
тем временам игра была вершиной в жанре 
ВРб. 

рР* 

Т* 

_ Л 


К написанию сценария игры приложил руку зна¬ 
менитый создатель ВіПѵгагІсГа по имени 
Ваутопб Реізі, что должно сильно обрадовать 
іл-гролідіѵоё - поклонников предыдущих се¬ 
рий игры. Сюжет примерно следующий. Некая 
церковь или религиозный орден обладает до¬ 
вольно ценным артефактом под названием Теаг 
оі №е (Зоба. По всей видимости, сей предмет 
приносит его обладателю какие-то материале- 































ЖДЕМ ИГРУ 


ные или нематериальные блага, поскольку дан¬ 
ной вещью решает завладеть одно дьявольское 
существо по имени Мауіог. Самому этому суще¬ 
ству в своем адском обличии появляться на 
Земле не резон, поэтому оно нанимает мужика 
по фамилии Беат. Этот Веаг подрядился совер¬ 
шить кражу ценного артефакта и передать его в 
адские щупальца господина Иауіог'а. Приплыв к 
месту хранения ценности и прибрав ее к рукам, 
г-н Веаг отправился на поджидавший его ко¬ 
рабль, который туг же вместе с сокровищем ус¬ 
пешно и затонул. Наша задача - достать со дна 
морского артефакт, передать его законному 
владельцу, попутно отмазавшись от нескольких 
организованных преступных группировок, также 
желающих завладеть реликвией. 



Специально созданный для Веіигп іо КгопОог 
движок поддерживает Репііит II и ЗИх, что поз¬ 
волило создателям «употребить» на каждый 
персонаж до трехсот полигонов без потери ско¬ 
рости. Хотя какая в ПРО нужна скорость? Графи¬ 
ческое оформление составляют около двух ты¬ 
сяч (!) заранее созданных и отличных друг от 
друга бекграундов, великолепно смоделирован¬ 
ные трехмерные объекты и конечно - фотореа¬ 
листичные текстуры, коими покрыто все и вся. 
Движения героев выполнены по технологии 
шоііоп саріиге, а за ними мы будем наблюдать 
посредством динамической камеры, что стано¬ 
вится уже традиционным. 

Что касается самого процесса, то ім^ома** 
ждет полнейшая свобода передвижения по до¬ 
статочно обширному миру, общение с замеча¬ 
тельно анимированными персонажами, и, есте¬ 
ственно, бои в походовом режиме, в которых 
можно использовать всевозможные тактические 
хитрости или любые из более чем семидесяти 
заклинаний. 


Х-СОМ: 

ІЫТЕВСЕРТОВ 

Разработчик Місгоргозе 
Издатель Місгоргозе 
Выход апрель 1998 г. 

Жанр аркадный 

космический симулятор 



Не успела Місгоргозе распродать первую сотню 
тысяч копий третьей части Х-СОМ’а, как уже 
появились сведения о новой, четвертой части 
знаменитого сериала. Называется она Х-СОМ: 
Іпіегсеріог и будет не продолжением, а, ско¬ 
рее, легким ответвлением от заданной первым 
IIРО темы. 



Іпіегсеріог было бы уместно сравнить с двумя 
новыми играми ѴѴіпд Соштапбег: РгорНесу 
и Х-ІМпд ѵз. Тіе-РідЫег, но все дело в том, 
что и іисаз Агіз, и Огідіп большую часть своей 
сознательной творческой жизни только и зани¬ 
мались космическими баталиями, а Місгоргозе 
успешно подвела под свой Іпіегсеріог некую 
сюжетную основу в виде трех первых частей X- 
СОМ’а. Покончив с первой «наземной» агрес¬ 
сией, утопив всех гуманоидов во второй части 
и, наконец, истребив настырных тварей в «Апо¬ 
калипсисе», мы плавно погружаемся в четвер¬ 
тую часть, действие которой разворачивается в 
мирном космосе. Ресурсов планеты не хватает 
на всех землян из-за перенаселенности, и чело¬ 
веческий разум от безысходности придумал до¬ 
бывать всяческие ресурсы вне Земли. Проведя 
рекогносцировку в космосе, люди обнаружили, 
что там уже во всю кипит работа по добыче все¬ 
го того, что нам так необходимо. Ну, понятное 
дело, мы решили гуманоидов прогнать из наше¬ 
го космоса. Сделать это непросто - у них там 
повсюду аутпосты всякие, флот нехилый опять 



Для нанесения ударов по противнику и для за¬ 
щиты собственных завоеваний в нашем распо¬ 
ряжении имеется три вида леталок. В первом 
случае нам пригодятся средний истребитель- 
бомбардировщик и тяжелый бомбардировщик, 
а для отпугивания братьев по разуму от собст¬ 
венных построек сгодится легкий истребитель. 
В том случае, когда мы наносим удар по базе 
противника, в качестве цели можно задавать 
любую постройку, имеющуюся на базе, то есть 
наносить точечные удары. Надо сказать, что все 
сгаіі’ы можно оборудовать любыми из девяти 
видов лучевых установок, а также на выбор име¬ 
ется десяток ракетных установок. По мере дви¬ 
жения вперед научной мысли у нас появится 
возможность разнообразить вооружение, уста¬ 
навливать на корабль дополнительную броню, 
сканеры и прочие полезные в бою штуки. Опре¬ 


деленную помощь своим ученым (да и себе са¬ 
мому тоже) можно оказать, если захватить ко¬ 
рабль чужаков. Тогда в нашем распоряжении 
помимо всего прочего окажутся необходимые 
запчасти, которые можно использовать для со¬ 
вершенствования собственного корабля. 
Помимо одиночной кампании, в игре предусмо¬ 
трен многопользовательский режим, дающий 
возможность сразиться в режиме беаНітаІсб, 
правда, с использованием только земных кос¬ 
молетов. 

Что касается графики, то разработчики утверж¬ 
дают, что специально для Х-СОМ: 
Іпіегсеріог’а был создан абсолютно новый 
движок, изобилующий спецэффектами и прочи¬ 
ми приятными вещами. 

Ор иснт&ОднкічЕЗЗ: 

ТНЕ РВОРНЕСѴ 


Разработчик Іпіегріау 

Издатель Іпіегріау 

Выход февраль 1998 г. 

Жанр квест + ВРО 



Очередная игра от Іпіегріау, которая на этот раз 
игру не только издает, но и создает. Продукт 
необычен сразу по нескольким причинам. Не 
так часто можно встретить игру в подобном жа¬ 
нре. Единственное серьезное название, кото¬ 
рый приходит на ум в связи с указанным жан¬ 
ром - Веаігпв оі іЬе Нацпііпд. Больше и 
вспомнить нечего из качественных игр. Тем не 
менеее, отсутствие реальной конкуренции не 
сказалось на настроении разработчика - над 
игрой работают серьезно. 

С сюжетом создатели погорячились - Оі ИдНі 
& Оагкпезв повествует о борьбе Добра со 
Злом. Ну и сколько можно, спрашивается? При¬ 
чем опять-таки бороться предстоит на стороне 
Добра. Немного однообразно, не правда ли? 
Сразу вспоминается замечательный Оипдеоп 
Кеерег с его добрыми рыцарями, которых мы 
травили газом, тыкали ножиками и вообще, из¬ 
девались над олицетворением Добра по-всяко¬ 
му. Здесь такого не предвидится - наши враги 
сплошь последние гады, среди которых можно 
выделить такие замечательные персонажи, как 
СгапсІ Іпциізііог и Багк Іог&, последний родом 
аж из седьмого тысячелетия. 



ИГРОМАНИЯ №2(5), ФЕВРАЛЬ 




































Вторым, помимо жанра, необычным моментом 
станет, очевидно, графика. Специально разра¬ 
ботанный для игры трехмерный движок позво¬ 
ляет рецдерить объекты, пересчитывать тени и 
накладывать несколько источников света в ре¬ 
альном времени, что вполне в духе времени - 
такой вот каламбурчик. Большинство объектов, 
следуя канонам жанра квест, можно поднять, 
покрутитъ, и, в случае очевидной пользы объек¬ 
та, прикарманить. 


Множество загадок, раскиданных по уровням, 


разговаривать и сражаться с врагами. Но все 
это, следуя правилам АО&О. 

Огромный мир, созданный умельцами из 
Віотаге, представляет собой смесь полностью 
трехмерных пейзажей, аккуратно созданных по¬ 
строек (весьма красивых, надо сказать) и мно¬ 
жества персонажей, у каждого из которых свой 
собственный уровень интеллекта, характер, 
способности и т. д. 

Помогать в битвах и просто не давать заскучать 
нам будут пять заранее выбранных попутчиков 
(выбор широк - список доступных помощников 
содержит порядка двух десятков наименова¬ 
ний), которыми может управлять компьютер 
или сам игрок. Битвы и похождения происходят 
в реальном времени, поэтому помощь управля¬ 
емых компьютером соратников в сражении бу¬ 
дет далеко не лишней. Сражаться же нам пред¬ 
стоит со множеством тварей (в игре обещано 
более полусотни разновидностей монстров), 
среди которых зомби, огры, приведения, ожив¬ 
шие скелеты и прочие приятные существа. 
Помимо основной сюжетной линии, в рамках 
которой нам предстоит что-то искать, выпол¬ 
нять различные задания и прочее, в игре имеет¬ 
ся невероятное количество второстепенных кве- 
стое, за выполнение которых, само собой, на¬ 
числяются очки, но на исход основной игры они 
не влияют. 


ющие, саундтреки, коих насчитывается более 
двух десятков. 

Авмѵ Маы 

Разработчик ЗСЮ 

Издатель ЗОО 

Выход февраль 1998 г. 

Жанр варгейм 


Режим тиійріауег позволяет играть по 
локальной сети или Интернет шести игрокам 
одновременно, и, как не трудно догадаться, все 
участники будут на одной стороне, своего рода 
соорегаііѵе. В любое время к игре может под¬ 
ключиться один из участников и начать управ¬ 
лять «незанятым» персонажем. В том случае, 
если игрок выходит из игры, за освободившего¬ 
ся героя будет думать компьютер. 

Разработчики обещают выпуск новых наборов 
дополнительных миссий через некоторое время 
после выхода самой игры. Наборы миссий бу¬ 
дут включать в себя, помимо новых заданий, но¬ 
вые персонажи. 

К достоинствам Ваібиг’з Саіе можно отнести 
достаточно качественную графику - 16-М при 
разрешении 640x480, смена дня и ночи и атмо¬ 
сферные осадки прилагаются, а также впечатля¬ 


разгадываются несколькими способами, что 
также повышает интерес к игре. Но основное 
отличие игры от всех предыдущих заключается 
в следующем. Каждый раз, когда игра будет на¬ 
чинаться заново, характеры всех персонажей 
будут генерироваться случайным образом, что 
несомненно открывает перед игрой большие 
перспективы, поскольку играть, выходит, можно 
каждый раз практически в новую игру. 

Стоит отметить также, что помимо замечатель¬ 
ного графического исполнения, 04 ІЗдЫ & 
Оагкпезз может похвастаться отменным зву- 


Ваюіш’з Сате 


Аллу Мал принадлежит к числу тактических 
варгеймов, которые набирают сейчас все боль¬ 
шую популярность. Достаточно вспомнить 
СІове СотЬаІ, изданную МісгозоП, МуКі и 
СеПузЬигд! Сида Мейера. Протоптанной ими 
дорожкой двинула и ЗОО. 

Принцип Атту Мал несколько отличается от 
всех предыдущих игр. К месту боевых действий 
заранее выбранные войска доставляются при 
помощи нескольких видов техники, которая в 
случае чего может также обеспечить прикрытие. 
Для перевозки можно использовать транспорт¬ 
ные вертолеты, джипы, танки и т. д. Высадив 
бойцов на местности, транспорт возвратится за 
ними уже после окончания битвы. В игре есть 
несколько интересных нововведений, напри¬ 
мер, возможность оживлять павших бойцов. Ес¬ 
ли данный режим активирован, то, погибнув в 
бою, наш солдат через некоторое время вернет¬ 
ся в строй, но уже, правда, далеко от места бо¬ 
евых действий - на базе. 


Следующий интересный момент. Игра может 
вестись как в асііоп-режиме, так и в стратегиче¬ 
ском. В первом случае доставившее бойцов к 
месту событий транспортное средство может 
принять участие в битве, если, конечно, имеет 
на своем борту вооружение. В случае, если вы- 


Разработчик Віоѵѵаге 
Издатель Іпіегріау 
Выход апрель 1998 г. 

Жанр НРС 


Не сильно известная компания Віотге готовит 
к выпуску очередное виртуальное переложение 
АО&О под названием ВаІОиг’з Са»е. Жанр но¬ 
вой игры - НоІе-РІауіпд, что можно рассматри¬ 
вать как дань моде. Изометрическую проекцию, 
в которой выполнен продукт, тоже. После 
ОіаЫо и, главное, РаІІоиІ’а довольно сложно 
изобразить что-то новое в затасканном жанре, 
но парни из Вітѵаге обещают. 

Отличаться от всех вышеперечисленных игр, 
ставших уже классикой, Ваісіиг’з Саіе будет в 
первую очередь тем, что основана на своде пра¬ 
вил не очень популярных у нас АО&О. Упор в по¬ 
добных играх делается не на богатые сетевые 
возможности (ОіаЫо) и не на футуристический 
сюжет (РаІІоиІ). Игра по всем правилам дает 
сгенерировать собственный персонаж, которо¬ 
му разрешается гулять по полям и городам, 


























бран стратегический режим, транспорт, сделав 
свое дело, поле боя покидает и возвращается 
только по окончании сражения. Также в этом 



легкая и тяжелая пехота, пулеметчики, воины с 
базуками, с огнеметами, инженеры, танки, вер¬ 
толеты и т. д. 

Наравне с одиночной игрой в Агшу Мап имеет¬ 
ся тиіііріауег. Здесь есть возможность играть 
через модем, сеть или вдвоем на одном ком¬ 
пьютере - режим зрііі-зстееп. 

Графика в игре - лучшая в своем роде. Помимо 
великолепных пейзажей, которых в игре вели¬ 
кое множество - начиная от пустыни и заканчи¬ 
вая Альпами, очень симпатично выглядят бое¬ 
вые единицы, созданные при помощи 30 Зіисііо 
МАХ. 


8ѴѴІЫС 

Разработчик ЗоЙѵгате 2000 
Издатель в России Дока 
Выход февраль 1998 г 

Жанр логика 



5ѴѴІМС - логическая игра немецкой фирмы 
ЗоПмаге 2000. Работы по ее локализации ведут¬ 
ся в данный момент зеленоградской компанией 
ДОКА. Игра в основном про разноцветные ша¬ 
рики и про то, как они весело падают и време¬ 
нами взрываются на глазах у От- 


ИШаш'Г ]- 


личается игра очень симпатичной и стильной 
ЗѴОА-графикой - разрешение 640x480. Присут¬ 
ствует 16-битный стереозвук(11 треков)и зву¬ 
ковые спецэффекты. Обещаны также впечатля¬ 
ющие графические спецэффекты. 



Уровней в 5ѴѴШС насчитывается свыше сорока 
пяти, четыре уровня сложности, а также плани¬ 
руется режим тиіііріауег и режим зрііі-зсгееп. 
Не исключено, что в скором будущем в лице 
ЗѴУШС’а мы найдем достойного пожирателя 
свободного времени (не хуже «Тетриса»), 

Клуб «вате ваіаху » 


СОНЗАІВ8 

Разработчик К&К ЗПкІіо Акелла 

Издатель Акелла 

Выход 2-3 квартал 1998 г. 

Жанр ПРО + стратегия в 

реальном времени (ВТ8) 



Фирма Акелла, известная своими хорошими иг¬ 
рушками и весьма активной борьбой с пиратст¬ 
вом, готовит к выпуску новую игру, поднимаю¬ 
щих) российскую игровую индустрию на прин¬ 
ципиально новый уровень. Системные требова¬ 
ния игры достаточно низки, а качество не под¬ 
дается описанию. Сюжет игры интересен - в 
старинном городке на побережье начинается 
регата на парусниках, приз которой достаточно 
необычен - сказочный корабль-лебедь. 
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Но регатой состязание можно назвать с трудом: 
миссии включают в себя возможность абордажа 
с целью захвата матросов, переходящих на ва¬ 
шу сторону при удачном завершении атаки. За¬ 
хват кораблей позволит вам также разжиться 
различными полезными в хозяйстве артефакта¬ 
ми, дающими дополнительные взможности - 
повышение дальности выстрелов, усиление 
жизненных сил юнитов, повышение защиты, 
восстановление повреждений и т. д. Игра кроме 
поддерживания 30-ускорителей может исполь¬ 
зовать шину А6Р и возможности процессора 
Репіішп II. Уже первая демоверсия игры вызы¬ 
вает восхищение - детализация некоторых 
трехмерных обьектов, в частности, кораблей и 
монстров (а как же без них, любимых) будет 
очень подробной за счёт технологии, сходной с 
вексельной - сиЬ-технологии, разработанной 
той же фирмой. Разработчики также уважили 
физические законы: многое в игровом мире 
похоже на настоящее - ядро летит по реальной 
траектории, волны соблюдают волновые законы 
(простите за каламбур), при загруженности ко¬ 
рабль оседает. Все юниты универсальны (в от¬ 
личие от игр типа ѴУагСгай) - каждый может 
как стрелять из пистолетов, так и, допустим, ру¬ 
биться на саблях. Также предусмотрены различ¬ 
ные виды ядер. Надеемся что разработчики 
смогут окончательно реализовать всё задуман¬ 
ное. Попутного ветра И! 


Виктор Красиков 


НОВОСТИ 

Пока не слишком много фильмов снимается на 
основе идей популярных игр. Но одного фильма 
ожидают практически все уже очень давно. Речь идет 
о экранизации игры Ооот. К сожалению, компания 
бпіѵегзаі Рісіигез, которая еще в 1993 году приобрела 
права на Ооот, гак их и не использовала. Однако 
теперь фильм все же имеет шанс увидеть сеет. В 
начале января права у ЦпіѵепаІ купила не менее 
именитая Шаг Рісіигез. И не отложила Ооот до 
«лучших времен», а сразу наняла Рона Мита (Поп 
Мііа) и Джима Мак-Клейна (Лт МсСІаіп) для 
адаптации идеи игры к большому экрану. Мит и Мак¬ 


Клейн уже имеют подобный опыт работы, недавно 
они вместе адаптировали для сьемок 
полнометражного кинофильма старые телешоу 
«5.№АТ.» Продюсерами фильма стали Дино Конте 
(Ипо Сопіе) и Моэ Лоспинозо (Мое Ьозріпозо). 
Съемки картины начнутся ближе к концу этого года, 
сам фильм же появится только в 1999 году. К 
сожалению, никакие подробности сценария не 
разглашаются, известно только, что основное 
действие будет происходить на Земле. 

*** 

По информации одного из голливудских журналов, 
Ѵагіеіу, уже известны актеры, которые исполнят 


роли главных героев в экранизации популярной 
игровой серии ѴѴіпд Сотталёег. Это Мэтью 
Лиллард (МайЬеи ІІІІагё), Фрэдди Принц Младший 
(РтесМіе Ргіпге Ф.), Сафрон Борроуз (Зайтол Виггоѵв) 
и Элис Нил (ВізеМеаІ). 

В то же время, несмотря на то, что съемки фильма 
начнутся уже в конце января (они будут проходить в 
Германии и Люксембурге), пока не поступало 
никаких официальных сообщений по этому поводу от 
компании ОдіШ Али/, которая во главе с Крисом 
Робертсом (Сёгіз ВоЬеПз) ведет проект. 

Информационное агентство * ваіаху Ргезз- 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


\Ѵе$і\ѵоо<1 8шс1іо5 

Ѵігвіп Іпіегасііѵе Епіепапішепі 

ноябрь 1997 г. 

квест с элементами аркады 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіпс1о\ѵ$ 95. 
Процессор - Репііит 100 и выше. 

Оперативная память - 16 Мб (рек. 32 Мб). 
Видеоплата - 2 Мб. 

Необходимый объем на жестком диске - от 
177 Мб для игровых файлов, 15 Мб для времен¬ 
ного файла и еще пространство для сохранен¬ 
ных игр (каждая отдельная «спасенка» занимает 
в среднем 500 Кб). 

Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной. 

Знание английского языка - необходимо 
(причем - выше среднего уровня). 


Игра ВЫе Киппег создана на основе одноименного 
фильма, который, в свою очередь, создан по мотивам 
рассказа Ф. К. Дика. Рассказ тот называется 
«Йо АпЛгоійз Огешп О/ Еіесігіс ЗНеер?», и от него в фильме 
и игре осталась одна лишь общая идея. 

С точки зрения графики, игра выполнена на очень высоком 
уровне. Создателям удалюсь в полной мере перенести в свое 
творение весь видеоряд из фшіьма, принесшего в свое время 
заслуженную славу режиссеру Ридли Скотту. 
Второй по значимости для квеста элемент — сюжет. 
Тут тоже все в полном порядке. Игра ВЫе Киппег — 
не продолжение и не повторение фильма, она 
представляет собой как бы побочное, пареиельное 
повествование, не вступающее в конфликт с оригиналом. 

К недостаткам игры можно отнести, во-первых, 
отсутствие возможности включить субтитры, из-за чего 
в полной мере насладиться всеми перипетиями сюжета вы 
сможете только в том случае, если хорошо понимаете 
разговорный английский язык. Если же ваши знания не 
выходят за пределы курса средней школы, тогда ваше 
удовольствие будет несколько подпорчено, хотя, пользуясь 

предложенным ниже прохождением, вы благополучно 
дойдете до финала игры. Во-вторых, в игре есть такая 
штука, как ѴК-тест, позволяющий ВЫе Киппег 
определить, кто перед вами — человек или репликант. 
Эта головоломка — настоящий идиотизм, за который 
создателей стоит переехать трактором. В чем тут 
проблема, мы подробнее расскажем ниже. 

Подводя итог, можно сказать, что ВЫе Киппег — 
один из лучших квестов 1997-го года. 



Квест в реальном времени - 
что это такое? 

Игра ВЫе Киппег весьма необычна. Хотя, по большому 
счету, это — очередной полицейский квест с элементами 
аркады (бывалые гѵі^о лслнзл припомнят сериал Роіісе 
Оиеьі от компании Зіегга), но все события в игре протека¬ 
ют в режиме реального времени (так говорят ее создате¬ 
ли). Значит ли это, что перед нами - игра нового типа? 
Отнюдь нет, просто на четырех дисках записана не одна, 
а, по сути дела, четыре игры. Впрочем, если быть совсем 
точным, то четыре варианта развития одного сюжета. 
Причем каждый раз, когда вы выбираете «Ые\ѵ Сате», 
компьютер произвольно выбирает один из этих вариан¬ 
тов. Это означает, что, во-первых, окончание будет всегда 
разным, во-вторых, некоторые ситуации могут вам или не 
встретиться вообще, или же эти ситуации будут разви¬ 
ваться по-другому. 

Более того, несмотря на заявления создателей, второсте¬ 
пенные персонажи игры не обладают каким-то особым 
искусственным интеллектом и не могут мешать вашему 
герою. Да, действительно, они имеют привычку иногда 
менять свое местонахождение, отлучаясь на определен¬ 
ное время из того места, где должны были бы находиться, 
но этим все и заканчивается. 


Сюжет 

На Земле прогремела очередная война, после которой 
произошли глобальные перемены - вымерли почти все 
животные, а те, что остались, стали всеобщими любимца¬ 
ми и самым дорогим товаром. 

Однако генная инженерия стала настолько совершенной, 
что появилась возможность создавать искусственные жи¬ 
вые существа, и многие находчивые коммерсанты тут же 
занялись бойкой торговлей искусственными животными. 
Но, разумеется, на животных дело не остановилось. Гени¬ 
альный специалист по генной инженерии по имени Тай- 
релл (Тугеіі) решил присвоить себе роль Господа Бога и 
начал самое настоящее массовое производство искусст¬ 
венных людей. 

Впрочем, словосочетание «искусственный человек» по 
отношению к созданиям Тайрелла не применяется. Их 
предпочитают называть по-другому — репликант. Благо¬ 
даря усилиям своих создателей, репликанты постепенно 
стали совершеннее (по крайней мере, в чисто физичес¬ 
ком отношении) настоящих людей. Ничего хорошего из 
этого, естественно, не вышло - известно, что человек не 
любит того, чего боится, а боится того, что его совершен¬ 
нее. В результате отношение к репликантам у людей сло¬ 
жилось крайне негативное. 

Впрочем, до поры до времени ни к чему худому это не 
приводило, поскольку репликанты использовались для 
освоения дальнего космоса и выполнения заданий высо¬ 
кой степени риска на иных мирах. На Земле же всякое ис¬ 
пользование репликантов было запрещено. Но вот од¬ 
нажды на дальней планете произошло кровавое восста- 


Возможные проблемы 

Если игра у вас приостановится (после прилета вашего спиннера в 
очередной район или после смены диска), то попробуйте нажать Евс. В 
большинстве случаев это восстановит нормальную работу программы. 



















они совершили дерзкий побег на Землю. Зачем? Просто¬ 
му обывателю это неважно и неинтересно. Он понимает 
только одно - рядом с ним на улице может оказаться су¬ 
щество, способное убить его в одно мгновение. И обыва¬ 
тель требует ответных мер от правительства. 

Что ж, меры были приняты - из агентов полиции набра¬ 
ли специальные отряды, члены которых получили про¬ 
звище «Бегущий по лезвию бритвы» (ВЫе Яиппег). Оно 
как нельзя лучше отражало специфику их работы - или 
ты успеешь обнаружить репликанта в толпе (а это сродни 
поиску пресловутой иголки в стоге сена) и выстрелить 
первым, или это сделает репликант. Кстати, применение 
оружия жестко регламентировано — «Бегущий» может (и 
должен) стрелять по репликанту, но не имеет права стре¬ 
лять по людям. А отличить тех и других внешне не пред¬ 
ставляется возможным. Единственный способ это сде¬ 
лать - предложить подозреваемому тест Ѵоіёі-КатрІТ. 
Суть его в том, что собеседнику задаются определенные 
вопросы, и по мимолетным подергиваниям глаза опреде¬ 
ляется его реакция на вопросы. Дело в том, что психоло¬ 
гия репликанта и человека различна - например, боль¬ 
шинству людей и в голову не придет убивать себе подоб¬ 
ных или немногих выживших животных, а для репликан¬ 
та тут никаких моральных проблем (и, следовательно, со¬ 
ответствующих реакций глаза) нет. 

Однако так ли уж плохи репликанты? Почему они стре¬ 
мятся на Землю? Чего ищут на негостеприимной для них 
планете? 

Они ищут жизнь. Гений Тайрелл создал их плоть совер¬ 
шеннее человеческой, но не столь долговечной — по про¬ 
шествии четырех лет органические ткани репликанта раз¬ 
рушаются, и он умирает. Но ведь это несправедливо — 
репликант не робот, он живой, он чувствует и понимает, 
он способен вместить в себя Вселенную, не уступающую 
человеческой; Вселенную, в которой есть место далеким 
мирам с их странной красотой, звездам, пусть холодным, 
но все же таким притягательным... Даже любовь и состра¬ 
дание не чужды репликантам. И потому они хотят про¬ 
длить свою жизнь. Любой ценой. Пусть даже и ценой 
жизни своих создателей. 

Но люди этого не понимают и не пытаются понять. Для 
них репликант — бездушная машина, которой отказано 
даже в праве умереть. Недаром смерть репликанта от руки 
ВЫе Яиппег не называют убийством или ликвидацией, 
ее называют уходом на отдых. 

Мир игры 

По просторам Лос-Анджелеса ваш герой может передви¬ 
гаться в полицейской машине - спиннере (Зріппег). Что¬ 
бы забраться в спиннер, просто щелкните на нем левой 



кнопкой мыши. В спиннере вы увидите карту города с до¬ 
ступными для вашего посещения районами. Чем дальше 
продвинется ваше расследование, тем больше районов вы 
сможете посетить. 

Для посещения района вам надо лишь выбрать точку на¬ 
значения — все остальное сделает бортовая навигацион¬ 
ная система. 

Прибыв на место, установите режим, в котором Мак-Кой 
будет разговаривать со встречными людьми. Это можно 
сделать в меню ОРТ (для вызова меню нажмите Еас или 
сделайте левой щелчок мышью на фигуре вашего героя). 
Режимы разговора отображаются в виде пяти кнопок 
внизу (четыре - с лицом Мак-Коя и пятая - со знаком 
вопроса). 

Все собранные вами в разных районах города улики и 
факты накапливаются в КІА (Кпоѵѵіеее Іп(е ё гаііоп 
Авзізіам). Это - ваш миникомпьютер, который анализи¬ 
рует полученную информацию и сортирует ее. Собствен¬ 
но говоря, прохождение игры - это сбор всех возможных 
улик и их систематизация в КІА. Для того, чтобы КІА мог 
обработать обнаруженную улику или предмет, вам надо 
войти в миникомпьютер (вес или левый щелчок мыши 
на фигуре Мак-Коя) и там щелкнуть мышью на данной 
улике или предмете. Узнать, какие улики рассмотрены 
вашим компьютером, а какие - нет, можно по отметкам 
напротив каждой из них. Если отметка (галочка) есть, то 
данная улика компьютером еще не рассмотрена. 

В вашем расследовании вам очень сильно поможет 
Езрег - анализатор видеоизображений. Добытые вами 
изображения с видеодисков и фотоснимков вводятся в 
Е$рег, после чего вы можете увеличивать отдельные уча¬ 
стки изображения. Для этого щелкните на нужном вам 
изображении. Оно займет весь экран, и вы сможете выде¬ 
лять на нем те участки, которые хотите рассмотреть по¬ 
ближе. Нажмите левуй клавишу мыши и тащите курсор в 
сторону - появится прямоугольник, который и будет уве¬ 
личенным участком. Чтобы вернуться к первоначальному 
изображению, щелкните правой клавишей мыши. Надо 
заметить, что поиск улик с помощью Е$рег - дело доволь¬ 
но-таки трудное, требующее определенного навыка. 

Кроме Е$рег, вам поможет и основной компьютер 
(МаіпГгате) в Управлении по¬ 
лиции. Вы переписываете в не¬ 
го всю добытую вами информа¬ 
цию, а в обмен получаете ин¬ 
формацию, собранную другими 
агентами. Существует способ 
утаить некоторые из найденных 
вами улик, но для этого вам не¬ 
обходимо кое-что изменить в 
КІА. 

Некоторую важную информа¬ 
цию вы получите также и от Ди¬ 
но Клейна (Это Кіеіп), экспер- 
та-криминалиста, находящего¬ 
ся в лаборатории в Управлении 
полиции. Он сможет проанали¬ 
зировать кое-какие из добытых 
вами вещей, что подскажет вам 
дальнейшее направление для 
расследования. 

Важную роль играет также и 
квартира вашего героя. Во-пер¬ 
вых, там живет его собака Мэг¬ 
ги (Ма§§іе), которую, кстати 
сказать, нужно периодически 
кормить. Во-вторых, там имеет¬ 
ся еще один прибор Еарег на 














им 


случай, если вы не хотите анализировать некоторые из 
полученных снимков в Управлении полиции. Дело в том, 
что один из снимков может поставить Мак-Коя в весьма 
щекотливое положение (снимок лунного челнока). 
В-третьих, на квартиру детектива могут позвонить и оста¬ 
вить важные для его будущего сообщения. В-четвертых, 
Мак-Кою где-то нужно время от времени спать, иначе 
можно и здоровья лишиться. 

Управление 

Для передвижения по экрану просто наведите курсор бе¬ 
лого цвета на нужное место и щелкните левой клавишей 
мыши. 

Если же курсор стал вдруг зеленого цвета, то вы можете 
совершить какое-то действие — взять предмет, осмотреть 
что-нибудь, нажать на кнопку и т. д. 

Если курсор станет синего цвета, то вы можете перейти на 
следующий экран, войти в дверь или сесть в свой спин- 
нер. 

Щелкнув левой клавишей мыши на фигуре Мак-Коя, вы 
вызываете меню игры или КІА. Это также можно сделать, 
нажав Еве. 

Если хотите прибегнуть к помощи оружия, то щелкните 
правой клавишей мыши. Ваш герой достанет оружие. На¬ 
ведите курсор на врага. Когда курсор станет красным, вы 
можете стрелять. 


Прохождение 

Поскольку ВІаіІе Киппег - квест в реальном времени, то 
некоторые события во время вашего прохождения игры 
могут произойти не в той последовательности, какая из¬ 
ложена в моем прохождении. Обычно, если мне удава¬ 
лось выявить такие места, я об этом специально сообщал. 
Однако есть определенная доля вероятности, что некото¬ 
рые из подобных мест я пропустил. Поэтому, если вы не 
можете куда-то пройти или что-то сделать, то просто по¬ 
киньте данный район, потом вернитесь в него - и так не¬ 
сколько раз, пока у вас все не получится. Кроме этого, не¬ 
которые мелкие детали (улики) вообще могут вам не 
встретиться. Не волнуйтесь: если вы будете следовать мо¬ 
им советам, то игру благополучно пройдете. 

Но перед тем, как перейти непосредственно к прохожде¬ 
нию, еще один маленький совет, проверенный на собст¬ 
венном опыте — сразу после начала игры щелкните левой 
клавишей мыши на Мак-Кое. В меню ОРТ щелкните на 
«Боасі» и выберите «Ые\ѵ Сате», далее — уровень сложно¬ 
сти «Базу» (изначально (по умолчанию) уровень сложно¬ 
сти игры всегда стоит на «Месішт»). Зачем это нужно? На 
легком уровне вы получите неограниченный запас денег 
и патронов. Кроме того, вас будет довольно сложно убить, 
а вот враги будут умирать быстро. На других уровнях 
сложности у вас могут возникнуть проблемы с точностью 
и быстротой стрельбы, если только вы не обладаете хоро¬ 
шей реакцией. 


Первое действие 

Магазин по продаже 
искусственных животных 

С прилета на это место и начинается 
игра. Поговорите с полицейским. По¬ 
том щелкните на красной пожарной 
колонке (она торчит из асфальта не¬ 
много правее входной двери) и на баке 
для мусора (он расположен правее по¬ 
жарной колонки). Далее подберите 
хромированный кусок металла (вы его 
увидите — белый предмет, лежит на ас¬ 
фальте левее вашего спиннера). Наве¬ 
дите курсор на входную дверь и, когда 
он станет зеленого цвета, щелкните на 
двери. Далее дважды щелкните на лю¬ 
дях слева от полицейской заградитель¬ 
ной линии (это надо сделать в послед¬ 
нюю очередь). Теперь наведите курсор 
на входную дверь и, когда он станет си¬ 
ним, щелкните. 

Оказавшись внутри, обратите внима¬ 
ние на отпечатки ног (это произойдет 
автоматически), потом сдвиньте Мак¬ 
Коя немного левее. Теперь пошарьте 
курсором на том участке пола, где ваш 




ра секунд, чтобы щелкнуть мышью на 
правой стороне экрана. В этом случае 
Мак-Кой прыгнет и увернется от супа. 
После этого повар бросится наутек, а 
вам стоит немедленно пустится вдо¬ 
гонку. Если же вдруг у вас не получит¬ 
ся увернуться от супа, и вы на нем по¬ 
скользнетесь, то восстановите игру, 
т. к. в этом случае вы не успеете догнать 
повара до того, как он скроется за за¬ 
крытой дверью. Если же все прошло 
хорошо, то есть вы избежали супа и бы¬ 
стро последовали за поваром, то, выбе¬ 
жав из кухни, заверните за угол, куда 


герой стоял в самом начале. Вы об¬ 
наружите гильзы. Настало время 
потолковать с хозяином. Говорите с 
ним до тех пор, пока не исчерпаете 
все темы разговора. Щелкните на 
видеокамере (она свисает с потол¬ 
ка, и на ней горит красный огонек). 
Поговорите с хозяином — и он вам 
даст диск с записями камеры. 

Идите в глубину комнаты к столику 
рядом с занавеской. Возьмите игру¬ 
шечную собаку и конфету (сапйу 
Ьаг). Щелкните зеленым курсором 
на картине, висящей на стене поза¬ 
ди стола. Подберите предмет на по¬ 
лу перед столиком. Выходите на 
улицу. 

Поговорите с офицером полиции 
три раза. Потом загляните в ваш 
КІА и там пощелкайте на все новые 
ссылки (они отмечены галочками). 
Вообще же возьмите себе за прави¬ 
ло — перед «уходом» из каждого но¬ 
вого района проверяйте все новые 

Садитесь в спиннер и на экране вы¬ 
берите китайский квартал (СНіпа 


Китайский квартал 

Зайдите в меню ОРТ в вашем КІА и вы¬ 
берите пользовательский режим веде¬ 
ния разговора (вопросительный знак). 
Поговорите с человеком в красном пи¬ 
джаке. После него поболтайте с хозяи¬ 
ном заведения, используйте все вари¬ 
анты. Далее идите внутрь кафе, на кух¬ 
ню. Там стоит повар. Сохраните игру и 
побеседуйте с ним. Когда повар попы¬ 
тается облить вас супом, у вас будет па¬ 















скроется повар. Вы окажетесь во дворе 
и увидите нищего, копающегося в му¬ 
сорном контейнере. Пока что не обра¬ 


щайте на него внимания, а бегите в 
дверь. Окажетесь внутри здания. Под¬ 
нимитесь по лестнице справа и идите в 
дверь. Вы окажетесь в коридоре, кото¬ 
рый заканчивается закрытой дверью. 
Тут вам предстоит встретится с пова¬ 
ром. У вас есть два варианта действий: 

- уложить повара. При этом вы ничего 
хорошего не добьетесь, сможете только 
его идентифицировать, так что не сове¬ 
тую этого делать; 

- убрать пистолет и попытаться пого¬ 
ворить с поваром (если вы не уберете 
пистолет, то он нападет на вас со своим 
тесаком, даже если вы и не будете стре¬ 
лять). После разговора с вами повар 
благополучно убежит, а ваши шансы 
закончить игру в обществе любимой 
девушки возрастут. 

Вернитесь на улицу, где стоит мусор¬ 
ный контейнер, и покопайтесь там. Вы 
найдете номерной знак от автомобиля. 
Теперь вернитесь на улицу перед кафе, 
сядьте в ваш спиннер и летите в Управ¬ 
ление полиции (Роіісе Неасіциапегз). 

Управление полиции 


увеличьте левую ногу этого человека. 
Теперь переходим к машине, которая 
'-'■оит на заднем плане. Сначала уве¬ 
личьте ее саму, потом увеличьте ее 
номерной знак (для этого вам надо 
выделить узкий прямоугольник по¬ 
середине бампера машины). Таким 
образом, вы получите четыре сним¬ 
ка после обработки этого изображе¬ 
на втором изображении видна 
клетка и хозяин магазина. Увеличь¬ 
те столик в дальнем конце комна¬ 
ты - и получите снимок меню. Да¬ 
лее увеличьте участок у правого 
края клетки (где видна нога) и полу¬ 
чите снимок лица Люси. Теперь 
увеличьте участок, где видна нога 
Люси, но только теперь выделяйте 
не вертикально стоящий прямо¬ 
угольник, а горизонтально лежа¬ 
щий. Получите снимок ноги Люси с 
украшением. Таким образом, у вас 
теперь окажется семь снимков по¬ 
сле обработки двух изображений. 
Войдите в меню КІА и просмотрите 
новые отметки во всех категори¬ 
ях. Идите в лабораторию и там щел- 
на окне, за которым стоит 
г. Когда вы исчерпаете все ва¬ 
рианты разговора, снова загляните 
в КІА и просмотрите все новые отмет¬ 
ки. Вернитесь в комнату основного 
компьютера и снова подключитесь к 
нему. Проверьте полученную инфор¬ 
мацию. У вас теперь должны появиться 
протоколы допроса подозреваемого 
Грегориана А и В (Сге§огіап іпіегѵіеѵѵз 
А и В) под иконкой с изображением 
оружия. Щелкните на них, потом иди¬ 
те к лифту, доберитесь до этажа, где на¬ 
ходится тир. Обратите внимание на ле¬ 
жащий в пепельнице окурок (щелкни¬ 
те на нем). Идите в тир. Поговорите с 
человеком за окном, достаньте писто¬ 
лет и идите направо. Тир представляет 
собой несколько декораций в виде 
улиц города, где периодически появля¬ 
ются желтые фигуры. Вам надо стре¬ 
лять только по тем из них, у которых в 
руках синие штуки - оружие. Не стре¬ 
ляйте по другим! Учтите, что для ус¬ 
пешного прохождения игры на уровнях 
сложности выше легкого вам необхо¬ 
димо добиться высокого рейтинга 
(около пятидесяти очков). Иначе вы 
потом не успеете прикончить врагов 


Сначала спуститесь на этаж с термина¬ 
лом основного компьютера и прибо¬ 
ром Езрег. Зайдите в комнату, щелкни¬ 
те на маленьком экране справа, чтобы 
загрузить в компьютер собранную ва¬ 
ми информацию и получить данные от 
других агентов. Далее щелкните на 
большом экране (прибор Езрег). Полу¬ 
чите два изображения. 

На одном из них — открытая дверь, в 
которую входят два человека. Увеличь¬ 
те тут лицо первого человека. Потом 




(полицейских, крыс и репликантов). 
Проверить ваш рейтинг вы сможете, 
когда выйдете со стрельбища. Для это¬ 
го щелкните на мониторе справа свер¬ 
ху. Кстати, обратите внимание на имя 
одного из полицейских - Бескапі. Это 
тот самый Деккер, которого играет в 
фильме Харрисон Форд. Правда, вы с 
ним никогда лицом к лицу не встрети¬ 
тесь. 

Теперь спуститесь на лифте на самый 
нижний этаж. Сохраните игру. Войди¬ 
те в меню ОРТ и там установите режим 
разговора на знак вопроса. Теперь по¬ 
говорите с пленником. Переберите все 
темы для разговора и потом примените 
ѴК-тест. 

Вы увидите изображение прибора. 
Сначала щелкните на красной кнопке 
для автоматической калибровки маши¬ 
ны. Далее посмотрите на кнопки спра¬ 
ва. Назовем их для простоты 1, 2 и 3, 
считая слева направо. Нажимая на эти 
кнопки, Мак-Кой задает подозревае¬ 
мому вопросы разной степени напря¬ 
женности — от низкой (кнопка 1) до 
высокой (кнопка 3). 

Во время ответов следите за двумя ин¬ 
дикаторами слева. Если стрелка верх¬ 



него индикатора начнет смещаться 
вправо - перед вами, скорее всего, че¬ 
ловек. Если же стрелка нижнего инди¬ 
катора начнет смещаться вправо, то пе¬ 
ред вами, скорее всего, репликант. 
Центральный индикатор показывает 
общую реакцию подозреваемого на 

Ваша задача - чередуя вопросы, найти 
правильную комбинацию вопросов 
разной степени напряженности так, 
чтобы при этом реакция подозреваемо¬ 
го не перешла установленного при ка¬ 
либровке прибора предела, иначе тест 
прервется. Вопросы высокой степени 
напряженности быстро выводят подо¬ 
зреваемого из себя, а вопросы малой 
степени напряженности просто не да¬ 
ют точных результатов. Кроме этого, 
тест автоматически прерывается после 
десяти вопросов. Повторить тест вы не 
сможете. 

Вроде все логично? Но это только на 
словах. На деле же эта задача - сплош¬ 
ная нервотрепка. Дело в том, что для 
каждого подозреваемого вам придется 



























находить новую последовательность 
вопросов, более того - при каждом но¬ 
вом прохождении игры все эти после¬ 
довательности генерируются заново. 
Иногда, правда, случается так, что одна 
последовательность действует для всех 


подозреваемых, но это - большая ред- 

Таким образом, решить головоломку с 
ѴК-тестом можно только следующим 
образом: предварительно сохраниться, 
потом испробовать одну комбинацию 
вопросов. Если она окажется неудач¬ 
ной - восстановить игру и все проде¬ 
лать снова. И так — до самого победно¬ 
го конца. Единственное, что могу вам 
сказать точно - первые шесть вопросов 
нужно задавать следующими кнопками 
(напоминаю, кнопки считаем слева на¬ 
право): 1, I, 2, 2, 3, 3. Ну а дальше - 
дерзайте. 

Вернемся к прохождению игры. Когда 
разберетесь с вашим подопечным, под¬ 
нимитесь на крышу здания, сядьте в 
спиннер и летите домой. 

Квартира Мак-Коя 

Первым делом надо покормить Мэгги. 
Для этого щелкните на стойке чуть ле¬ 
вее входной двери. Теперь идите в сле¬ 
дующую комнату и проверьте ваш ав¬ 
тоответчик. Если вы убили повара, то 
кто-то упомянет слово «Каііі», если же 
вы отпустили повара, то вам позвонит 
Люси и поблагодарит. Щелкните на 
кровати, чтобы поспать. Начнется 
мультик. 


секретарем босса. Отправляйтесь в Уп¬ 
равление полиции. 

Управление полиции 

Спуститесь на первый этаж (не в под¬ 
вал) и там поговорите с Гуззой (Оигга) 
в его офисе (для этого вам надо пройти 
в нижнюю часть экрана). Он согласит¬ 
ся договориться о встрече с Тайреллом. 
Если же в офисе Гуззы не окажется, 
тогда возьмите бумагу со стола (оггіег 
гесеірі). Идите на этаж, где расположе¬ 
но стрельбище. Щелкните на ящике, 
лежащем на полу. Потом щелкните на 
человеке за прозрачным экраном. Го¬ 
ворите с ним до тех пор, пока он не 
даст вам еще одну бумагу (зЬірріпё 
Гогш). Вернитесь в офис Гуззы, теперь 
он будет на месте. Поговорите с ним. 
Если же Гузза был в офисе с самого на¬ 
чала, вам придется заглянуть сюда еще 
раз, чтобы взять бумагу (см. выше). 
Теперь отправляйтесь в корпорацию 
Тайрелла. 


Корпорация Тайрелла 

Вы встретитесь с Рэйчел, новейшей 
моделью репликанта, которая потом 
станет пассией Деккера (подробнее об 
этом рассказано в фильме). Потом у 
вас будет возможность перекинуться 
парой слов и с самим Тайреллом. 
После этого вам стоит посетить свое 
жилище. 

Квартира Мак-Коя 

Войдите в КІА, проверьте все новые 
отметки. Проверьте также ваш автоот¬ 
ветчик. Щелкните на экране телевизо¬ 
ра, чтобы узнать еще кое-что. 
Отправляйтесь в район Апішоісі Ко\ѵ 
(он появился теперь на вашей карте). 


Второе действие 


В корпорации Тайре.іл 

Поговорите с охранником у пульта и 
получите диск с видеозаписью. Войди¬ 
те в дверь справа. В следующей комна¬ 
те на полу справа от двери лежат два 
предмета — украшение в форме стреко¬ 
зы и брошюра. Впрочем, иногда бро¬ 
шюры может и не быть. Щелкните на 
мониторе чуть правее двери — и узнае¬ 
те, что кто-то пытался получить доступ 
к базе данных корпорации. Далее вер¬ 
нитесь в комнату, из которой пришли. 
Возле охранника стоит Кристал 
(Сгузіаі). Поговорите с ней, и узнаете 
некоторые подробности расследуемого 
ею дела. Выходите и отправляйтесь в 
Управление полиции. 


Управление полиции 

Идите в комнату с прибором Езрег, за¬ 
грузите в основной компьютер собран¬ 
ную вами информацию. Воспользуй¬ 
тесь Езрег: в нем появится новое изоб¬ 
ражение из того видеодиска, кото¬ 
рый вам дал охранник в корпора¬ 
ции Тайрелла. Увеличьте собаку, 
стоящую слева на заднем плане, 
увеличьте ее ошейник - и увидите 
там надпись «Кіккі». Далее увеличь¬ 
те лицо Садика (Засіік, репликант- 
преступник) и его левую руку, дер¬ 
жащую бомбу. После него перехо¬ 
дите на ящик (он такой решетча¬ 
тый). Таким образом, вы получите 
четыре снимка после обработки 
этого изображения. Зайдите в КІА и 
просмотрите все новые отметки. 
Отправляйтесь в корпорацию Тай- 


Корпорация Тайрелла 

Войдите в дверь справа от охранни¬ 
ка. В следующей комнате (где вы 
нашли украшение) снова восполь¬ 
зуйтесь монитором справа от две¬ 
ри - и получите структуру молеку¬ 
лы ДНК (ОЫА). Войдя в дверь, ока¬ 
жетесь в комнате, где было совер¬ 
шено убийство. Поговорите с фото¬ 
графом, потом осмотрите труп. По¬ 
лучите проволку. Поднимите упаковку 
от пищи с пола. Ос¬ 
мотрите мертвых 
животных. Повер¬ 
нитесь к выходу и 
внимательно осмо¬ 
трите пол слева. 
Получите собачий 
ошейник. Выходи¬ 
те из комнаты и 
идите туда, где си¬ 
дит охранник. По¬ 
говорите с ним обо 
всем, спросите о 
Тайрелле. Он вам 
скажет, чтобы вы 
связались с личным 

















Район АпітоМ Ком 

Первым делом сохраните игру. Теперь 
побеседуйте с продавцом рыбы (его 
лавка расположена снизу справа, над 
ней вместе рекламного щита висит чу¬ 
чело меч-рыбы). Если вдруг продавца 
нет, просто подождите немного - он 
периодически исчезает в недрах своей 
лавки. 

Теперь поговорите с продавцом змей 
(верхний правый угол экрана). Гово¬ 
рите с ним до тех пор, пока он не рас¬ 
сердится и не расскажет о продавце 
оружия Бобе по прозвищу «Пуля» 
(Виііеі ВоЬ). Поговорите с владелицей 
магазинчика с изображением стреко¬ 
зы. Купите браслет с именем вашей со¬ 
баки Мэгги. Если клетка со скорпио¬ 
нами выставлена на прилавке, потор¬ 
мошите ее два раза - узнаете кое-что 
интересное о самом себе. Если клетки 
нет, то вернитесь сюда немного позд¬ 
нее, она должна появиться. 

Идите налево, далее зайдите в магазин 
Боба (вы его сразу увидите). Перед тем 
как войти, обязательно зайдите в меню 
ОРТ и установите режим разговора на 
вопросительный знак. 

Поговорите с Бобом и при первой же 
возможности проведите ѴК-тест. Да¬ 
лее дайте Бобу кое-что переделать в ва¬ 
шем КІА. Теперь вы сможете выделять 
определенные улики и факты при по¬ 
мощи правого щелчка мыши. При этом 
данная улика будет выделена яркой по¬ 
лосой. Во время обмена информации с 
основным компьютером в Управлении 
полиции эта улика не поступит в ком¬ 
пьютер, и полиция о ней не узнает. Это 
окажется очень важно немного погодя, 
когда вашего героя подставят. Но об 
этом мы поговорим в свое время. 
Продолжите разговор с Бобом. У вас 
появится возможность купить новые 
патроны, более мощные, чем те, кото¬ 
рые у вас есть. Если вы играете на сред¬ 
нем или сложном уровне и у вас не хва¬ 
тает денег, не отчаивайтесь - вы смо¬ 
жете получить эти патроны позднее, 
причем задаром, но только их будет до¬ 
вольно мало. 

Если вы играете на легком уровне 
сложности, то купите патроны, загля¬ 
ните в КІА и там щелкните на новых 
патронах. Теперь вы будете стрелять 


Квартира Мак-Коя 

После обработки пленки из фотоаппа¬ 
рата у вас окажется два снимка. На пер¬ 
вом будут изображены два человека, 
беседующие у стойки бара в Апішоісі 
Ко\ѵ, а вот со вторым снимком может 
быть два варианта - либо там будет ли¬ 
цо женщины, либо человек, у которого 
в руке зажата чешуйка, стоящий к зри¬ 
телю спиной. На первом снимке спер¬ 
ва увеличьте лицо человека. Потом уве¬ 
личьте изображение видекамеры (вы ее 
обнаружите по красному огоньку над 
полкой с бутылками). На втором сним¬ 
ке либо увеличьте лицо женщины, ли¬ 
бо - руку человека, в которой, как я 
уже говорил, будет зажата чешуйка. 


Выходите на улицу, идите в заведе¬ 
ние На\ѵкег$’ и поговорите там с 
женщиной. Потом идите вниз и по¬ 
говорите с барменом дважды, чтобы 
заказать выпивку. Далее идите на¬ 
право, щелкните зеленым курсором 
на человеке под вывеской с алмаза¬ 
ми и поговорите с ним. Он имеет 
неприятную привычку частенько 
отсиживаться черт знает где. Если 
его не видно, выйдите на основную 
улицу (там, где стоят лавки торгов¬ 
ца рыбы и продавца змей), потом 


снова вернитесь. Повторяйте эту про¬ 
цедуру до тех пор, пока не подловите 
нужного вам парня. Поговорите с ним 
и поинтерезуйтесь драгоценностями 
(Іеѵѵеігу). 

Попробуйте поговорить с ним еще ра¬ 
зок, иногда для этого надо временно 
отойти и подойти чуть позже. В любом 
случае негодяй вытащит фотоаппарат и 
ослепит вас вспышкой. Хватайте аппа¬ 
рат и бросайтесь за ним. Выстрелом 
разбейте замок на решетчатой двери, 
спуститесь в люк. Щелкните зеленым 
курсором на оружии, на ящиках, кото¬ 
рые там увидите. Идите по туннелю 
справа, потом поднимитесь по лестни¬ 
це на улицу. Преступник окажется ря¬ 
дом, но тут появится ваша соперница — 
агент Кристал Стил. Далее возможны 
два варианта развития событий: или 
Стил автоматически пристрелит бегле¬ 
ца, или арестует его. В любом случае 
лавры достанутся не вам. 

Возвращайтесь на основную улицу, са¬ 
дитесь в спиннер и летите к себе домой. 


Войдите в КІА и щелкните правой кла¬ 
вишей мыши на фото Мак-Коя, таким 
образом спрятав его. Не забудьте про¬ 
смотреть все новые отметки в КІА. 
Покормите собачку и летите в Управ¬ 
ление полиции. 


Управление полиции 

Если до сих пор вы не взяли бумагу 
(огбег гесеірі) со стола Гуззы, то сейчас 
самое время все исправить. В этом слу¬ 
чае не забудьте сходить на стрельбище 
и, щелкнув на ящике на полу, у челове¬ 
ка за стеклянной перегородкой полу¬ 
чить новую бумагу ($Ыріп8 Гогш). Если 
же все сделали раньше, то можете об 
этом не думать. 

Теперь идите к основному компьютеру 
и обменяйтесь с ним информацией. Не 
забудьте выделить правым щелчком 
мыши те факты, которые хотите 
скрыть. Их количество значения не 
имеет, но все же кое-какую информа¬ 
цию своим коллегам вы должны пре¬ 
доставить. 

Поднимитесь на крышу и летите в 
ОЫА Яо\ѵ. 


Район йНА Ком 

Стоя рядом с горящей бочкой, войдите 
в меню ОРТ и установите режим разго¬ 
вора на знак вопроса. Постойте на мес¬ 
те и подождите. Появится человек в 
красном пиджаке, с которым вам надо 
два раза поговорить. Действуйте быст¬ 
ро, т. к. он на месте не стоит и быст¬ 
ренько может уйти. Кроме этого, не 
спутайте его с еще одним человеком в 
красном пиджаке: у того будет в руках 
трость. Далее идите вверх экрана и вой¬ 
дите в зеленое здание. Поговорите там 
с человеком обо всем и выходите на 
улицу. Идите к горящей бочке, от нее 
идите налево. Сохраните игру! Сейчас 
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будет неприятное место. Вытащите пи- 

Войдите в здание Оегшо Ое$і$п, выст¬ 
релом разбейте наручники пленника. 
Быстро переведите курсор влево, он 
превратится в стрелку. Выходите на 
улицу и посмотрите, чтобы пленник 
тоже вышел. Если он не выйдет, то вос¬ 
становите игру и все сделайте заново 
(очень важно, чтобы человек выскочил 
из здания). Если это произошло, то 
уберите пистолет и щелкайте курсором 
на нижнем крае экрана. Выйти за пре¬ 
дела экрана вам не дадут, но, если вы 
окажетесь рядом с нижним краем, то 
благополучно переживете взрыв. 
Поговорите с умирающим. Поговорите 
с прибывшем на место полицейским. 
Вернитесь во взорванное здание, осмо¬ 
тритесь. Выходите на улицу и подни¬ 
митесь по лестнице слева от входа. 
Когда окажетесь в комнате, щелкните 
на манекенах - и получите конверт. 
Проверьте автоответчик справа от ма¬ 
некена (вам стоит немного отодвинуть 
Мак-Коя влево, тогда удастся щелк¬ 
нуть на автоответчике). Выходите на 
улицу. Если вам снова встретится чело¬ 
век в красном пиджаке, спросите его о 
взрыве. Если же он вам не встретится, 
то не тужите - ничего страшного. Иди¬ 
те направо и вверх. Посетите снова зе¬ 
леное здание. Установите режим диа¬ 
лога на вопросительный знак. 

Говорите с человеком до тех пор, пока 
у вас не появится возможность выби¬ 
рать свои вопросы. Спросите его обо 
всем. Если вы же не выставите режим 
разговора на вопросительный знак, то 
некоторых вопросов задать не сможете. 
Выходите на улицу и идите в аллею, 
расположенную чуть слева от здания. 
Окажетесь на новой улице. Войдите в 
здание ВгабЬигу ВиіМіп^ (кстати, это 
место было в фильме, помните?). 
Пройдите холл, а когда подниметесь по 
лестнице, то поверните направо. 
Пройдите по комнатам и в той, где сто¬ 
ит оборудование, щелкните левой кла¬ 
вишей мыши на кабеле (роѵгег $ігір) на 
полу. Питание восстановится, и вы 
сможете получить распечатку. Теперь 


те увеличить три лица и некий предмет 
справа, от которого отражается свет. 
Если Боб «Пуля» поработал с вашим 
КІА, то спрячьте (правый щелчок мы¬ 
ши) снимок лунного челнока и вашу 
собственную физиономию от греха по¬ 
дальше. Теперь перейдем к снимку, 
сделанному скрытой камерой в баре. 
Справа, в глубине снимка, вы увидите 
Изо с фотоаппаратом. На заднем плане 
под красной неоновой вывеской стоит 
Гузза. Закончив с фотографиями, зай¬ 
дите в КІА и проверьте все новые фак¬ 
ты и улики. Ну вот, можете со спокой¬ 
ной совестью щелкнуть на кровати и 
поспать. 

Далее отправляйтесь в управление по¬ 
лиции. 

Управление полиции 

Спуститесь на этаж с основным ком¬ 
пьютером и обменяйтесь с ним инфор¬ 
мацией. Далее спуститесь в подвал. За¬ 
гляните в свой КІА и убедитесь, что у 
вас в КІА есть упоминание «Ргоіезі», 
Если его нет, то допросите арестован¬ 


ного (которого раньше пробовали на 
ѴК-тест). Впрочем, он может быть не 
один, если в предыдущем действии 
агент Стил арестовала торговца оружи¬ 
ем Изо. В последнем случае допросите 
и Изо. 

Поднимайтесь на крышу и летите в 
район Нузіегіа Наіі. 

Район Нузіегіа Наіі 

Войдите в магазин по продаже подер¬ 
жанных автомобилей и поговорите с 
владельцем по прозвищу С гагу Бевз. 
Используйте все возможные варианты 
разговора. Поднимитесь по лестнице 
справа на крышу. Осмотритесь там, 


идите в ванную, где с потолка ручь¬ 
ями льется вода. Поднимитесь по 
лестнице. В следующей комнате 
разбейте стекла в шкафу (щелкайте 
на них мышью) и поднимайтесь по 
этим «ступеням» на крышу. 

Вас ждет мультик. 


Третье действие 


В квартире репликантов 

Когда останетесь один, щелкните 
зеленым курсором слева от окна, 
чтобы пододвинуть стул к этому ме¬ 
сту и перепилить ваши путы. Подбери¬ 
те предмет под другим стулом, потом 
идите к кровати. Возьмите куклу и еще 
один предмет из-под подушки. На 
дальнем краю кровати возьмите фото¬ 
графию лунного челнока (обнаружить 
эту фотографию довольно сложно: для 
этого осторожно водите курсором в 
этом районе, стараясь обследовать 
каждый миллиметр). Идите вниз экра¬ 
на, потом поверните налево. Окаже¬ 
тесь в прихожей, где спорят двое. Ког¬ 
да они закончат, поговорите с посто¬ 
яльцем. Выйдите на улицу и покопай¬ 
тесь в разбитой машине - получите 
оберточную упаковку (эту штуку тоже 
трудно обнаружить, для этого водите 
курсором внутри салона рядом с от¬ 
крытой дверью). Потом проверьте но¬ 
мер машины (щелкните на ней). 
Вернитесь в гостиницу и идите в дверь 
под неоновой вывеской. Окажетесь в 
новой комнате. Там из ванной возьми¬ 
те чешуйку, а из ящика комода - поли¬ 
цейский значок. 

Выйдите на улицу (туда, где лежит 
разбитая машина) и идите налево, 
вниз и направо. 


Район АпітоШ Коуѵ 

Спросите у торговца рыбой о че¬ 
шуйке, и узнаете, что точно такая 
же была у еще одного полицейско¬ 
го. Подойдите к киоску с вывеской 
в виде стрекозы. У его владелицы 
есть для вас кое-какая информация. 
Идите налево и поговорите с барме¬ 
ном у стойки. Если вы обнаружили 
скрытую камеру на фотографии 

(см. действие 2), то 
бармен даст вам 
диск с записью этой 
камеры. Пришло 
время навестить 
свою квартиру. 


Квартира Мак¬ 
Коя 


Накормите собачку 
и проверьте автоот¬ 
ветчик. Включите 
Езрег и займитесь 
полученными изоб¬ 
ражениями. На фо¬ 
тографии с лунным 
челноком вы може¬ 
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Малая сцена в ночном клубе 

Интересная деталь: вы можете войти на 
вращающуюся сцену рядом с танцов¬ 
щицей. Но надо вам не это, надо вам 
поговорить с человеком в красном пи¬ 
джаке. Говорите с ним до тех пор, пока 
он не скажет, что «работает». 

Если же его нет в этой комнате, то вой¬ 
дите в КІА и установите режим разго¬ 
вора на вопросительный знак. Идите в 
район Нузіегіа Агсаде. Теперь-то там 
обязательно будет Люси. Не устраивай¬ 
те ей ѴК-тест, а предупредите о Стил. 
Вернитесь в ночной клуб, снова проде¬ 
лайте весь этот утомительный фокус с 
вышибалой и пройдите через вращаю¬ 
щуюся будку. Поговорите с парнем в 
красном пиджаке. 


которая стоит на столике. Когда будете 
разговаривать с Декторой, то выберите 
тему «Сгузіаі». Не подвергайте Лектору 
ѴК-тесту, иначе отрежете себе оконча¬ 
ние игры, в котором вы убегаете вместе 
с Декторой (если вы немного погодя не 
арестуете ее). В результате ваших рас¬ 
спросов сюжет разветвляется. 

Варинат первый: женщина убежит. В 
этом случае вы, скорее всего, имеете 
дело с человеком. 

Вариант второй: она вызовет полицию. 
В этом случае вы имеете дело с репли- 
кантом. В зависимости от того, какой 
вариант развития сюжета у вас полу¬ 
чился, дальнейшее прохождение треть¬ 
его действия будет различаться. Рас¬ 
смотрим вариант, когда женщина вы¬ 
зовет полицию. Начнется видеоролик. 


спуститесь вниз и выйдите на улицу. 
Обратите внимание на старика и стару¬ 
ху в правом углу экрана. Поговорите с 
ними обо всем. Сохраните игру! Вой¬ 
дите в зал игровых автоматов. Там в 
центре у экрана может стоять (а может 
и не стоять) Люси. Если она там, то у 
вас есть два варианта - рассказать ей 
об агенте Стил (при этом повысятся 
шансы для вас закончить игру в обще¬ 
стве Люси) или подвергнуть ее ѴК-тес¬ 
ту (не желательно, однако в этом слу¬ 
чае вы впоследствии можете закончить 


игру или вместе с Декторой, или с аген¬ 
том Стил). 

Если Люси в зале нет, то вы можете 
прилететь сюда немного погодя, и тог¬ 
да застанете ее. Правда, отсутствие Лю¬ 
си может означать и то, что вы играете 
в тот вариант ВЫе Киппег, где Люси 
погибает, а вы со Стил вместе добирае¬ 
тесь до лунного челнока. 

Кстати, обратите внимание на одну из 
игр в зале — это Кегі АІегІ. Да, видно, 
пример компании ВиІІ/гое, вовсю рек¬ 
ламировавшую свои игры в ВупгіісаГе 
АѴаге (кто играл, то знает, о чем речь), 
оказался весьма заразителен. 

Ну, а Мак-Кою не мешает заглянуть в 
КІА и проверить все новые факты и 
ссылки. 

Отправляйтесь в АпішоМ Ко\ѵ. 

Район АпітоіЛ Кок 
Сверните в боковую улочку рядом с ма¬ 
газинчиком под вывеской со стрекозой 
и поговорите с продавщицей еды. 
Отправляйтесь в ІМіеІПсІиЬ Ко\ѵ. 

Район /Ѵі§йгсІиЬ Кок 
Войдите в ночной клуб слева. Погово¬ 
рите с вышибалой, который стоит ря¬ 
дом со сценой. Попробуйте попасть во 
вращающуюся комнатушку слева. Вы¬ 
ходите на улицу и войдите в клуб спра¬ 
ва. Если человек в красном пиджаке 
туг, то сохраните игру! Заговорите с 
ним и спросите его о сыре. Вниматель¬ 
но следите за его действиями и, когда 
он положит на столик свою зажигалку, 
быстренько ее прихватите. Тем време¬ 
нем начнется представление. Потом 
человек бросится наутек, а вы приго¬ 
товьте пистолет и бегите следом. На 
улице он может в вас выстрелить. В 
этом случае стреляйте в ответ. Если же 


Подождите немного и идите налево. 
Окажетесь на основной сцене и сможе¬ 
те понаблюдать за выступлением Дек- 
торы. Однако долго не задерживайтесь, 
а идите обратно через вращающуюся 
будку и пройдите в дверь слева от сце¬ 
ны с танцовщицей. 

Оказавшись в офисе Эрли, первым де¬ 
лом сохраните игру, потом зайдите в 
КІА и убедитесь, что режим разговора 
стоит на вопросительном знаке. Щелк¬ 
ните мышью на лампе над столом. 
Щелкните на краю крышки стола - и 
получите бумагу. Щелкните на диване 
справа - и получите СО. Тут зайдет 
Эрли и начнет готовить себе выпивку. 
Быстро вытащите пистолет и заставьте 
его сесть. Его ужалят скорпионы (как 
потом узнаете, он получит по заслу¬ 
гам). Если он умрет, то просто щелкни¬ 
те на нем мышью. Если же он выживет, 
то согласитесь на его предложение и 
уберите пистолет. Тогда он даст вам бу¬ 
магу. Но диск оставьте при себе. 
Выйдите из офиса и снова пройдите 
через вращающуюся будку. Идите на¬ 
лево к основной сцене. Если выступле¬ 
ние Декторы еще продолжается, подо¬ 
ждите немного. Если же оно уже окон¬ 
чилось, то идите налево и спуститесь в 
подвал. Там войдите в комнату справа. 

В комнате щелкните на вазе с цветами, 


он стрелять не будет, то щелкните на 
нем зеленым курсором. Вы сможете 
или поговорить с ним и потом отпус¬ 
тить, или арестовать его. Если вы его 
отпустили или же стреляли в него, не 
ходите следом за ним. 

Садитесь в спиннер и летите домой. 


Квартира Мак-Коя 

Покормите собаку, загляните в КІА и 
просмотрите все новые ссылки. Хоро¬ 
шенько выспитесь. 

Когда проснетесь, ваш путь лежит в 
СЫпа То\ѵп 


Район СИіпа Токп 

Идите вниз экрана, поверните на¬ 
право и войдите в гостиницу 
«Юкон». Поговорите с менедже¬ 
ром. 

Теперь идите в ВгабЬигу ВиіШіпе. 


ВгайЪигу ВиіШіп § 

А вот теперь вам надо войти в КІА и 
установить режим разговора на 
Ыогшаі. Войдите в ВгабЬигу 
ВиіШіпё, поднимитесь по лестнице 
и автоматически поговорите с владель¬ 
цем. Потом пройдитесь по комнатам, 
вернитесь и поговорите с владельцем 
снова. Он скажем, чтобы вы уходили. 
Отправляйтесь в район №§1пс1иЬ Ко\ѵ. 


Район М^/исІиЬ Кок 
Войдите в клуб слева и 
встаньте перед танцов¬ 
щицей. Попробуйте по¬ 
говорить с ней, пока к 
вам не подойдет вышиба¬ 
ла. Как только он встанет 
рядом с вами, бегите 
(двойной щелчок) к вра¬ 
щающейся будке слева. С 
первого раза у вас это мо¬ 
жет и не получиться - на¬ 
до дождаться момента, 
когда вышибала стоит 
как можно ближе к ваше¬ 
му герою, вот тогда вы ус¬ 
пеете заскочить в будку. 
















Вас спасет от смерти ваша старая зна¬ 
комая. Идите в туннель, рядом с кото¬ 
рым разбитый вагон метро (правый 
край экрана). Поднимитесь по двой¬ 
ной лестнице. Идите в стриптиз-клуб, 
идите через вращающуюся будку к ос¬ 
новной сцене, потом - в подвал и гри¬ 
мерную Декторы. Из вазы с цветами 
достаньте записку. Вернитесь к основ¬ 
ной сцене, вытащите свой пистолет, 
сохраните игру и идите в проход справа. 
Когда окажетесь в следующей комнате, 
обратите внимание на шнуры, тянущи¬ 
еся сверху к проектору. Когда вклю¬ 
чится свет, наведите красный курсор 
на этот шнур и выстрелом перебейте 
его (с первого раза частенько не полу¬ 
чается). Поднимитесь по лестнице. Да¬ 
лее я советую вам убрать пистолет и по¬ 
говорить с Декторой (щелкните зеле¬ 
ным курсором на ванную или занаве¬ 
си). Когда Дектора убежит, спуститесь 
вниз и поговорите со Стил. Далее все 
будет происходить автоматически, без 
вашего участия. 

Теперь рассмотрим вариант, в котором 
женщина убежала. Вы останетесь в пу¬ 
стой комнате. Возьмите записку из ва¬ 
зы с цветами. Выходите на улицу, вой¬ 



дите в клуб напротив (правая сторона 
улицы). Тут тоже могут быть два вари¬ 
анта развития событий. Человек в 
красном плаще или будет там, или не 
будет. Если он там будет, то вы можете 
с ним поговорить. Вас арестуют. После 
вашего освобождения снова войдите в 
этот же клуб и преследуйте артиста (хо¬ 
тя какой он, к черту, артист?) на улице. 
Он может взять заложника. В этом слу¬ 
чае осторожно прицельтесь и застрели¬ 
те артиста (это довольно сложно). Да¬ 
лее события в игре пойдут в автомати¬ 
ческом режиме. Если же человека в 
красном плаще в ночном клубе не ока¬ 
залось, то возвращайтесь к себе домой. 
На фотографии, полученной у Эрли в 
стриптиз-клубе, вы сможете увеличить 
коробку со скорпионами (спрятана за 
корзиной) и отражение самого Эрли в 
зеркале (тут вы и поймете, почему Дек¬ 
тора подложила скорпионов). Кроме 
этого, если Эрли не умер от укуса скор¬ 
пионов, то на полученной от него фо¬ 
тографии вы сможете увеличить лицо 
Люси и желтые цветы позади Кловиса 
(репликанта). 




лифте, и обнаружите там, что ваше жи¬ 
лище уже кто-то занял. Поговорите с 
этим человеком! Это необходимо сде¬ 
лать, потому что в одном из мест в ка¬ 
нализации (там, где на стене цифра 5; 
вы еще там побываете) стали появлять¬ 
ся полицейские. В противном случае 
вам придется одновременно вести пе¬ 
рестрелку сразу с двумя врагами, что 
довольно сложно (для победы надо бы¬ 
стро стрелять в каждого из них по оче¬ 
реди, чтобы они не могли стрелять в 
вас). 

Спуститесь в канализацию и идите на 
перекресток. Пролезьте в большое 
круглое отверстие. Поверните направо 
(как раз и увидите это место с цифрой 5 
на стене, о котором я уже говорил) и 
спуститесь на лифте (рядом с ним тоже 
иногда появляются полицейские). Вы 
окажетесь в жилище бездомного. Вой¬ 
дите в КІА, установите режим разгово¬ 
ра на вопросительный знак и погово¬ 
рите с пьяным. Используйте следую¬ 
щие темы: оіЬегз, Гаі шап. Потом снова 
щелкните на пьянице. Ему хочется еще 
выпить (ясное дело). Поднимитесь на 
лифте и идите на перекресток. Идите к 
складу оружия (где брали патроны) и 
поднимайтесь на улицу. 

Идите в бар и там купите фляжку вина. 
Спуститесь в канализацию и снова по¬ 
сетите пьяницу. Сначала спросите его о 
канализации (зеѵгеге), потом дайте ему 
вино. Потом можете порасспросить его 
и о других вещах, но он быстро выру¬ 
биться от выпитого. Откройте решетку 
слева в этой же комнате и идите туда. 
Увидите круглую платформу. Верни¬ 
тесь в комнату с пьяным, пройдите ми- 


Управление полиции 

Если Боб поработал с вашим КІА, 
то передайте основному компьюте¬ 
ру только ту информацию, которую 
хотите. Потом не забудьте прове¬ 
рить все новые отметки в КІА. Если 
вы арестовали человека в красном 
плаще, то спуститесь на самый 
нижний этаж и допросите его. 
Далее отправляйтесь в ЫівЬісІиЬ 
Ко\ѵ. 


Район М^НгсІиЬ Ко\ѵ 

Если на месте, где работал артист в 
красном, ничего не происходит (вне 
зависимости от того, арестовали вы его 
или нет), то, скорее всего, игра идет по 
тому варианту, где Люси убьют. 
Отправляйтесь в Нузіегіа Наіі. 


Район Ну$іегіа Наіі 
Войдите в зал игровых автоматов и по¬ 
говорите с Люси. Скорее всего, она 
убежит. Выходите направо - и увидите, 
как Стил застрелит Люси (хотя этого 
может и не произойти). 


Четвертое действие 

Находясь в канализации или туннелях, 
будьте готовы расстрелять встречных 
полицейских или крыс. Можно, прав¬ 
да, просто убежать от них (двойной 
щелчок), но это не всегда получается. 
Сначала идите все время налево, пока 
не окажетесь в той комнате, где вас со¬ 
бирались пытать. Щелкните на стуле 
для пыток. Идите в разбитую северную 
дверь рядом со стулом. Когда окаже¬ 
тесь на перекрестке путей, нажмите 
рычаг, и протянется мостик. Идите на¬ 
право. Там вам встретится Люси (если 
до этого Стил ее не застрелила). Проде¬ 
лайте ѴК-тест - и узнаете, кто на са¬ 
мом деле Люси (возможно, вы будете 
удивлены). 

Если вы в свое время не купили специ¬ 
альные патроны у Боба, то теперь иди¬ 
те налево на склад Изо. Там дважды 
щелкните на ящиках, и получите не¬ 
много таких патронов. Если играете на 
среднем или высоком уровнях сложно¬ 
сти, то постарайтесь не применять па¬ 
троны против крыс 
и полицейских, бе¬ 
регите их - под са¬ 
мый конец игры вам 
предстоят серьез¬ 
ные разборки. Иди¬ 
те направо, потом 
вверх, снова окаже¬ 
тесь на перекрестке. 

Теперь идите в ниж¬ 
ний левый угол эк¬ 
рана. Спуститесь по 
ступеням, и через 
люк попадете в свой 
дом. 

Поднимитесь в 
свою квартиру на 
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жете найти ее живой и здоровой. Если 
собака мертва, то щелкните на окур¬ 
ке - и узнаете личность убийцы. Про¬ 
верьте ваш автоответчик. Тут возмож¬ 
но много вариантов. 

Если ранее Стил убила Люси, а вы убе¬ 
жали с платформы, на которой стоял 
Гузза, то вам позвонит Стил, и вы объ¬ 
едините свои усилия. 

Если Стил застрелила Люси, а вы заст¬ 
релили Гуззу, то вам позвонит Кловис, 


и вам придется убить Стил у лунного 
челнока. 

Если вы убежали с платформы, где сто¬ 
ял Гузза, и отпустили в свое время Дек- 
тору, то она вам может позвонить, и вы 
закончите игру вместе с ней. 

Если Люси все еще жива, вы убежали с 
платформы, где стоял Гузза, и отпусти¬ 
ли в свое время Лектору, то вам позво¬ 
нит Люси, и вы сможете закончить иг¬ 
ру вместе с ней или с Декторой. 

Если Люси все еще жива, а вы застре¬ 
лили Гуззу, то вам позвонит одна толь¬ 
ко Люси (вне зависимости от того, как 
вы вели себя по отношению к Лекто¬ 
ре). 

Проверив все звонки, щелкните на 
приборе Езрег. Если вы ранее не про¬ 
анализировали фотографию из ночно¬ 
го клуба Эрли, то самое время сделать 
это сейчас. На этой фотографии вы 
сможете увеличить коробку со скорпи¬ 
онами (спрятана за корзиной в левом 
нижнем углу) и отражение владельца 
клуба Эрли в зеркале (тут станет ясно. 


мо лифта направо. Окажетесь перед до¬ 
ской, перекинутой через кислотную 
реку. Сохраните игру!Теперь действуй¬ 
те так: бегите по доске, а когда минуете 
половину дистанции, сделайте двой¬ 
ной щелчок на каменном берегу слева. 
Справа из отверстия выскочит крыса. 
Не убивайте ее, пока она находится на 
доске! Вам надо подождать, пока крыса 
приблизиться к вам, ибо доска прова¬ 
лится, если на ней лежит труп крысы, а 
вы пробуете перейти на другую сторо¬ 
ну. Если вы предварительно выбрали в 


качестве боезапаса мощные патроны, 
то сумеете убить крысу одним точным 
выстрелом. 

Когда перейдете доску, войдите в КІА. 
Установите режим разговора на вопро¬ 
сительный знак. Если сиамских близ¬ 
нецов в комнате нет, то подойдите к 
компьютеру рядом со стулом (нижняя 
часть экрана) и щелкните на нижнем 
левом мониторе. Получите новую ин¬ 
формацию (ДНК Лютера/Лэнса). Вый¬ 
дите из комнаты и вернитесь. Проде¬ 
лывайте это до тех пор, пока близнецы 
не появятся. Поговорите с ними, ис¬ 
пользуя все возможные темы сверху 
вниз, пока они не запросят файлы из 
корпорации Тайрелла. Быстро сохра¬ 
ните игру! Если вы играете на уровне 
сложности Еа$у, то из комнаты с близ¬ 
нецами идите в дверь, над которой го¬ 
рит лампочка. Поднимитесь по высо¬ 
кой лестнице, потом по короткой лест¬ 
нице - и окажетесь в здании корпора¬ 
ции Тайрелла. Быстро войдите в лифт 
сзади охранника, пока тот спит. Ока¬ 
жетесь в кабинете босса. Со стола возь¬ 
мите интересующие вас записи. Спус¬ 
титесь вниз, бегом бегите в нижний ле¬ 
вый угол экрана, щелкните на дверце в 


стене. Вернитесь к близнецам и отдай¬ 
те им записи. 

Если же вы играете на более сложных 
уровнях, то путь в здание корпорации 
будет другим. Вернитесь на перекрес¬ 
ток и идите налево в комнату перед 
той, из которой можно подняться в 
люк перед вашим домом. Идите в се¬ 
верную дверь и потом все время на се¬ 
вер. В некоторых случаях этот путь мо¬ 
жет быть закрыт. Он, вообшем-то, по¬ 
надобиться вам в пятом действии, ког¬ 
да будете добираться до лунного 
челнока. 


В любом случае, заполучив записи, 
отдайте их близнецам. Они прояс¬ 
нят для вас все дело и дадут кое-что 
интересное. Поднимитесь по лест¬ 
нице сзади близнецов (правая сто¬ 
рона экрана) и по телефону (или 
как он там называется) поговорите 
с Гуззой (щелкните зеленым курсо¬ 
ром на приборной панели). Верни¬ 
тесь в комнату с близнецами. Если 
вы еще не переписали информацию 
из компьютера рядом с ними, то 
выйдите из комнаты, потом снова 
зайдите. Повторяйте до тех пор, по¬ 
ка близнецы не уйдут. Тогда пере¬ 
пишите файлы (напомню, нижний 
левый монитор). 

Теперь идите в ту комнату, где ле¬ 
жит пьяный (двигайтесь все время 
налево). Сохраните игру! Идите на¬ 
лево на круглую платформу за ре¬ 
шеткой. Там уже стоит Гузза. Пого¬ 
ворите с ним. Под конец разговора 
у вас есть выбор - самому пристре¬ 
лить Гуззу или убежать (при этом 
его хлопнут репликанты). Если вы 
сами пристрелите Гуззу, репликанты 
предложат вам идти к лунному челно¬ 
ку, но при этом вы можете зарезать се¬ 
бе ту концовку игры, где к вам присое¬ 
диняется Дектора. Если же вы хотите 
убежать, то идите как можно дальше 
налево, пока Кловис болтает с Гуззой. 
Когда появится синий курсор, бегите 
(двойной щелчок). 

Какой бы вариант действий вы не из¬ 
брали, возвращайтесь к себе домой 
(для этого из комнаты с пьяницей под¬ 
нимитесь на лифте, по¬ 
том идите на перекрес¬ 
ток, оттуда идите налево 
и поднимайтесь к люку). 

Если вы пристрелили 
Гуззу, то встретите Графа 
(СгаГ, еще один участник 
фильма «Віасіе Киппег», 
человек с тростью, кото¬ 
рый делал из бумаги фи¬ 
гурки, если кто помнит). 

Он вам кое-что посовету¬ 
ет. Войдите в дом. 


Пятое действие 

Очутившись в своей 
квартире, вы можете уви¬ 
деть убитую собаку, а мо- 


















ГС 


почему Дектора подложила ему скор¬ 
пионов). 

Войдите в КІА, проверьте все новые 
отметки. Спуститесь на улицу и через 
люк попадите в канализацию. Идите к 
перекрестку. Если вы по какой-то при¬ 
чине не взяли материалы у сиамских 
близнецов, то идите к лифту, а от не¬ 
го - к доске-мостику. Оказавшись в 
комнате с близнецами, перепишите 
файлы (щелчок на нижнем левом мо¬ 
ниторе). Если близнецы все еще в ком¬ 
нате, то выйдите, потом вернитесь. 
Вернитесь на перекресток. 

Сохраните игру. Теперь рассмотрим 
наши варианты. 

Если Люси не убили, и вы отпустили 
Лектору, то вы можете либо пойти по 
пути А к Люси и Лекторе или пойти по 
пути Б к лунному челноку. Если же 
Люси убита, то путь А для нее, естест¬ 
венно, не подходит. То же самое каса¬ 
ется Лекторы. 

Путь А 

Идите к электрическому стулу, на ко¬ 
тором вас собирались пытать, идите 
направо. Когда окажетесь в туннеле 
метро, идите вглубь экрана (но не иди¬ 
те в сторону станции метро). Когда 
окажетесь возле двух разбитых машин, 
залезьте в левое отверстие и идите в ма¬ 
газин подержанных машин. Поговори¬ 
те с хозяином заведения. Идите на ули¬ 
цу. Сохраните игру, поскольку дальше 
вам этого сделать не дадут. Поговорите 
с Люси или Декторой. Дальше все про¬ 
изойдет автоматически - вы якобы 
арендуете воздушную машину, потом 
поднимаетесь на крышу. Там вас ждет 
Стил. Тут самое главное - не нервни¬ 
чать и дейстовать хладнокровно. Как 
только ваш герой выхватит пистолет, 
курсор-прицел автоматически будет 
расположен посредине экрана или чуть 
слева от центра. Первый выстрел Стил 
будет по машине, второй — по Люси 
или Лекторе (в зависимости от того, 
кто стоит рядом с вами). Один выстрел 
девушка вашей мечты переживет, а вот 
второй - уже нет. Поэтому вы должны 
успеть уложить Стил. Если стреляете 
новыми мощными патронами, то на 


уровне Базу достаточно трех точных 
выстрелов. 

Щелкните на воздушной машине, и 
узнаете, что она повреждена. Спус¬ 
титесь вниз и воспользуйтесь пане¬ 
лью управления слева, чтобы опус¬ 
тить машину в туннель внизу. Спус¬ 
титесь по лестнице слева вниз, по¬ 
том снова вниз, садитесь в машину. 
Смотрите конечный мультик. 

Если же Стил убила Люси (или Лек¬ 
тору), тогда у вас остается еще путь 
Б. Если же Люси убита, а вы убежа¬ 
ли от Гуззы на платформе, то тогда 
смотрите пункт «Мак-Кой и Стил». 

Путь Б 

Вернитесь в канализацию в комнату 
перед той, где люк, ведущий к вашему 
дому. Сохраните игру! Идите через се¬ 
верную дверь и далее идите на север. 
На свалку есть два пути. Если пойдете 
через взорванную часть здания корпо¬ 
рации Тайрелла, то внимательно смот¬ 
рите влево. Там лежит бомба. Осмотри¬ 
те ее (зеленый курсор) два раза - и вы 
ее разминируете. Далее вам встретится 
агент Стил (если вы ее еще не убили на 
крыше магазина подержанных ма¬ 
шин). Быстренько застрелите ее (те¬ 
перь это будет немного сложней, по¬ 
скольку Стил будет стрелять исключи¬ 
тельно в вашу широкую грудь). Идите 
на север, там стоит лунный челнок. У 
вас произойдет кое с кем разговор, по¬ 
сле чего у вас есть два варианта даль¬ 
нейших действий. 

Сохраните игру. Вариант А: после пере¬ 
стрелки войдите в лунный челнок, по¬ 
смотрите, как умрет старый репликант, 
потом выходите наружу и узнаете, что 
вы — супер Віасіе Киппег. На том и сча¬ 
стливый конец. 



лунному челноку. Войдите в него и 
смотрите, как он взлетит. Конец тоже 
хороший. 

Мак-Кой и Стил 

Вы встретите Стил немного к югу от 
лунного челнока. Вам двоим надо 
пройти через взорванную часть здания 
корпорации Тайрелла. Когда Стил ос¬ 
тановится, быстро посмотрите налево 
и, как только обнаружите бомбу, пре¬ 
дупредите о ней Стил. Когда вы при¬ 
близитесь к лунному челноку, навстре¬ 
чу вам выйдет собака Мэгги. Она уве¬ 
шана взрывчаткой и взорвется, после 
чего вы вызовите Садика (репликант- 
негр) на честный бой. 

После того, как вы с ним закончите, 
между Мак-Коем и Стил вспыхнет 
спор. В результате ваш герой войдет в 
лунный челнок один. Там вы можете 
или убить умирающего Кловиса, или 
же послушать, как он читает стихи, по¬ 
ка не умрет. Я, конечно, не Бог весть 
какой ценитель поэзии, но добивать 
умирающего - это не моя стихия. 

Андрей Шаповалов 
« Игромания» благодарит компанию 
Еіесіго ТЕСН тиігітедіа за 
предоставленную игру 


вы застрелили 
Стил, рядом с 
белыми посадоч¬ 
ными огнями 
слева возьмите 
батарею. Верни- 



новости 

По последним сообщениям аналитиков, приблизительные прибыли 
от продажи и использования онлайновых игр составили $93 милли¬ 
она за период 1997 года. По многим прогнозам, эта цифра в 1998 
году возрастет на 80 % и достигнет $169 миллионов. Эти цифры бы¬ 
ли опубликованы аналитической фирмой Ргові & ЗиІІіѵап. 

Среди тех причин, которые способствуют столь бурному развитию 
згой области, стоит назвать большую признаность самих игр, увели¬ 
чение скоростей передачи информации в удаленной сети, а также 
более стабильную работу. Сейчас лидером в области онлайн-игр, по 
мнению авторов доклада, является компания Алюпса Опііпе. 

«Если за основу лидерства брать полученные прибыли, то победа 
Атегіса Опііпе не вызывает сомнений», - говорится в докладе. Но в 
большей степени это дань не столько прибылям непосредственно от 
онлайн-игр, сколько более чем 8 миллионам членов АОі. 

До сих пор рынок онлайн-игр находится в зачаточной стадии, и в 
ближайшее время не стоит ожидать резкого перехода от одиночных 
игр к многопользовательским онлайн-продуктам. Но в то же время, 
это уже весомая часть всей индустрии электронных развлечений. К 
сожалению, полный доклад (293 страницы) является платным и сто¬ 
ит у ГюзІ & ЗиІІіѵап $2950, поэтому мы не сможем более подробно 


Информационное агентство «баіаху Ртезз» 















Разработчик Теагп 17 
Издатель Місгоргозе 

Выход 1997 г. 

Жанр логическая стратегия 

Рейтинг ★★★★★★★☆☆☆ 

Операционная система - \Ѵіпс1о\ѵ$ 95. 

Процессор - Репііиш 75. 

Оперативная память - 16 Мб. 

Видеоплата - 1 Мб $ѴСА. 

Рекомендуется: 

Процессор - Репііиш 133. 

Оперативная память - 32 Мб. 

Видеоплата - 2/4 Мб 8ѴСА. 

Как вы, наверное, уже догадались, ѴѴОКМ8 2 - это 
продолжение некогда (а может быть, и поныне) 
популярных игр ѴѴОКМ8 и \ѴОКМ8+. 

Игры подобного рода примечательны тем, что они не 
требуют от вас излишнего напряжения и выполнения 
супердействий, но все-таки заставляют поработать 
головой, иначе победить будет сложно. За несколько секунд 
вы должны оценить рельеф местности, расположение 
ваших и вражеских червяков, местонахождение мин и 
сюрпризов и принять решение. Если ваши действия будут 
логически обоснованы, то вы наверняка добьетесь успеха. 
Игру усложняет и в тоже время делает более 
интересной обилие оружия (от примитивного удара 
бейсбольной битой до налета огромнейшего 
авиабомбардировщика с напалмовыми бомбами) и 
разнообразие типов местности. 

В игре существует редактор уровней и редактор 
оружия, что дает вам возможность создать полностью 
свой вариант игры, отличный от того, что предлагается 
вам компьютером. Нужно отметить, что иногда 
процесс создания собственного червячного мира 
бывает увлекательнее, чем сама игра. 

В отличие от первой версии, вторая ѴѴОКМ8 
сделана исключительно в ЕѴСА-режиме. 

Каждый раз, начиная игру, вы сможете посмотреть 
забавный мультфильм из жизни червяков. 

(Вы также можете посмотреть аѵі-файлы 
непосредственно на компакт-диске.) 

Если вы втянулись в игру и начинаете скучать по 
настоящей битве, то можно сразиться с семью 
игроками одновременно. Но все это пустяки по сравнению 
с глобальной системой Интернет. При полной 
инсталляции вы получите возможность (если у вас есть 
выход в Интернет) играть в этом бескрайнем 
пространстве с собратьями-червяками из других стран. 
Помимо положительных изменений, надо отметить и 
некоторые недостатки: например, упущен вариант 
составления неограниченного времени. Если музыкальные 
темы звучат очень неплохо, то воинственные крики 
червяков больше напоминают вопли грудных младенцев. 


Главное меню 

Успешно проинсталлировав игру на свой компьютер и 
посмотрев мультик, вы попадете в главное меню игры, 
представленное в виде забавных иконок. 

Зіап а яиіск $іп§1е ріауег §ате аваіпзі Ніе сошриіег 
- начать одиночную игру с компьютером; 


Ріау а яиіск і\ѵо ріауег ваше 

- начать игру с партнером; 

Ріау а 8іп§1е ог шиііі-ріауег ваше оп уоиг сошриіег 

- начать одиночную или шиііі-ріауег игру. 

Если вы выберете этот пункт меню, то 
сразу попадете в редактор, позволяющий 
вам осуществить настройки уровня, от¬ 
редактировать оружие и звук, создать 
собственную команду червяков и т. п. 

Ріау а шиііі-ріауег \Ѵогш$ 2 ваше оѵег а пеіѵѵогк 

- играть в ХѴогшз 2 по сети; 

\Ѵогш$ 2 сопГівигаііоп орііопз 

- опции игры: 

Ѵібеоорііопз -установка параметров графического 

представления экрана, 

Аисііо орііопз — параметры звука, 

Мизіс орііопз - здесь вы можете выбрать любые из семи 
(или все семь) мелодий, которые будут 
играть во время игры, а также послушать 
их, нажав кнопку Ріау; 

ѴѴогшз 2 сгесіііз 

- информация о создателях игры. 





Клавиши 

Ф / Ф - разворот прицела справа налево или слева на- 
право; 

<-/* — ползти налево или направо; 

Пробел - выстрел; 

ТаЪ — переход к следующему червяку; 

ЕпСег - прыжок. 



Мышь 

Движения мыши влево, вправо, вниз, вверх перемещают 
экран в соответствующую сторону. 

Щелчок правой кнопкой мыши — всплывающая панель 
оружия и наличия патронов. 

Выбрать оружие можно, щелк¬ 
нув по нему левой кнопкой 
мыши. 

Повторный щелчок пра¬ 
вой кнопкой мыши убира¬ 
ет с экрана панель оружия. 

Щелчок левой кнопкой 
мыши — произвести выстрел 
из текущего оружия. 






















Оружие 

Ниже перечислены основные виды оружия и клавиши, 
которыми их можно вызывать. 

Р1 (мощные виды руч¬ 
ного оружия): 

Вагоока — базука (если 
угодно, КРС), взятая 
из первой части 
\Уоппз. Пользуйтесь 
ею осторожно, так как 
при неудачном или 
чересчур сильном вы¬ 
стреле можно попасть 
в самого себя; 

Нотіпц Мітіе — само- 
наводящиеся ракеты; 
МоПаг - миномет 
чуть мощнее, чем про¬ 
стая базука, отличаю¬ 
щиеся встроенным 
детонатором. Этой 
штуке плевать, с ка¬ 
кой стороны дует ве¬ 
тер: попав в цель, она 
безусловно уничто¬ 
жит ее 

Нотіпц Рідеоп - почти что Ношіп§ Міззііе, но вместо ра¬ 
кеты вылетает нечто вроде утки (или селезня); 

К2 (гранаты и ручные бомбы): 

СгепаЛе — граната Ф-1; 

СІихіег ВотЬ - мощная граната (полюбуйтесь, как «раски¬ 
нет мозгами» червяк, нарвавшийся на нее); 

Вапапа ВотЬ - банановая бомба: штука страшная, потому 
что раскидывает бананы после взрыва; 

Нотіпё Сіихіег — гораздо страшнее простой Вапапа ВогпЬ, 
постарайтесь не находиться рядом с ней в момент взрыва. 
РЗ (стрелковое оружие): 

Вкоіцип — двустволка: выстрелит два раза, это точно. Но 
при попадании в себя же второй выстрел отнимается, и 
правильно: не умеешь — не стреляй, а то можешь и вооб¬ 
ще с жизнью расстаться! Если возникнет вопрос: как же 
это так - подойдите к стене и бум в нее; 

НапЛрцп - 6-зарядный «Вальтер»; 

Ш - миниатюрный пистолет-пулемет. Для больших рас¬ 
стояний лучше не использовать; 

Міпі дип - многоствольный пулемет (говорят, что он де¬ 
лает свыше тридцати тысяч выстрелов в минуту!). 

Р4 (виды боевых ударов червяков): 

Яге РипсН - огненный удар (звучит неплохо!). Может от¬ 
нять у противника более 30 процентов жизни; 

Ога^оп ВаІІ — превратит ближайшего соседа в червячью 
отбивную. С удовольствием бы посмотрел, как вы валите 
последнего вражеского червя красивым двойным ударом 
в стиле Мопаі СотЬаі под классную музыку. После того 
как вы победите, вам обязательно покажут запись побе¬ 
ды; 

Катікаіе — последний, смертельный прыжок вашего чер¬ 
вяка. Постарайтесь, чтобы он стал последним не только 
для вашего воина; 

Ргоіі - честно говоря, это такая злобная штуковина, что 
ее характеристику давать страшно. Подойдите к вражес¬ 
кому червяку и сделайте эту ужасную вещь. Предупреж¬ 
даю, будет страшно (нервным и лицам, страдающим сер¬ 
дечными расстройствами, советую не смотреть). 


Р5 (взрывоопасные средства): 

Яупатііе - динамит с фитилем, горящим примерно три 
секунды, так что времени на убегание у вас остается не 
так уж много. Удрать от него достаточно легко, но от са¬ 
мого взрыва несколько сложнее. Положите его рядом с 
червяком (лучше, конечно, с кучкой их) и... 

Міпе - простейшая мина, которых на уровне набросано 
очень большое количество. Оставьте ее где-нибудь на пу¬ 
ти следования вражеского червячка и отползите подаль¬ 
ше (чтобы самому не нарваться); 

Вкеер — заминированная овца, напичканная таким коли¬ 
чеством динамита, что способна превратить пару-тройку 
червяков в мокренькое место. Ее можно оставить на зем¬ 
ле, и она сама доскачет до своей цели. Как только они со¬ 
прикоснутся, нажмите Пробел; 

Вирег ВИеер - еще одна заминированная бедная овечка с 
большей мощностью, чем предыдущая. 

Рб (воздушные налеты): 

Аіг Вігіке — налет бомбардировщиков, использующих 
простые бомбы. Граждане іля^ожлкы, пожалуйста, смот¬ 
рите, куда ветер дует - это поможет избежать ненужных 
жертв; 

Мі&ііе Вігіке - налет бомбардировщиков, использующих 
самонаводя шиеся ракеты; 

ІѴараІт Вігіке - если вы поняли, что проиграли битву, или 
хотите посмотреть, как же все-таки американцы делают 
«мясо на косточках», запустите самолет и спрячьтесь в 
какое-нибудь укрытие; 

Маіі Вігіке — почта с бомбами. Учтите, посылка вряд ли 
принесет какой-либо урон врагу при сильном ветре. 

Р7 (землеройные средства): 

Віоѵ/ Тогск — штука сложная, сильный напор воздуха как 
бы выдувает землю перед вами. Используйте ее, когда вам 
в голову полезут мысли о том, что ваш враг непобедим и 
вам скоро придет конец. Помните, с этой штуковиной вы 
преспокойно можете удалиться сквозь землю; 

Рпеитаііс Огііі - поиском нефти, используя эту штуку, за¬ 
ниматься не стоит, а вот спрятаться можно. Проройте 
скважину в земле и спрячьтесь от врага, ведь попасть в от¬ 
верстие сможет только очень хороший стрелок; 

Сігйег - балка. Если у вас есть неплохой червяк или ос¬ 
тался самый последний, то его можно спрятать за ней. 
Другой вариант - зажать чужого червяка в какой-нибудь 
угол, и если у него не будет телепортатора, то вряд ли он 
сможет оказать достойное сопротивление; 

ВааеЬаІІ Ваі - бейсбольная бита. Вы когда-нибудь били 
кого-нибудь бейсбольной битой? У вас наверняка не бы¬ 
ло под рукой или биты, или желающего «отведать» ее на 
своей спине. Наконец-то вы получите такую возмож- 
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МММ5 2 


Коды, пароли, секреты 


1_ Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 

ноетъ. В \ѴОКМ8 2 можно ударить одного, а то и более 
червяков за раз. Лучше всего дубасить противника там, 
где он может свалиться и погибнуть, либо утонув в море, 
либо подорвавшись на минах (потеряв при этом 35 или 
более процентов жизни). 

Р8 (приспособления для сложных перемещений): 

/Ѵіл/а Коре — это такая замечательная веревка, при помо¬ 
щи которой спокойно можно взобраться на любое пре¬ 
пятствие. Поможет добраться до заветного приза, находя¬ 
щегося на вершине; 

Випцее - прыгая со скалы, с его помощью вы сможете за¬ 
цепиться за ее край; 

РагасИше - парашют. Если у вас нет Вип§ее, настоятель¬ 
но советую не прыгать с высот без парашюта; 



Теіерогі - телепортатор. В случае повышенной опасности 
его использование может спасти вас от неминуемой гибе¬ 
ли. 


Р9 (очень мощные взрывчатые вещества): 

Ноіу Сгепайе - такая штука разнесет в клочья огромное 
количество земли. Работает как динамит, поэтому после 
того, как красиво уложите ее около врага, попытайтесь 
отползти на приличное расстояние; 

Вирег Вампа - супербанановая бомба. Раз в пять мощнее, 
чем простая банановая. 

РІО (взрывчато-горючие вещества): 

Реп-оІ Вотѣ — бутылка с горючей смесью. Раскидывает на¬ 
палм во все стороны; 

Міп$ Ѵале - ваза с колючими и взрывоопасными осколка¬ 
ми. 

Р11 (самоходные взрывающиеся снаряды): 

Май Сок - бешеные коровы. Бегут себе вперед, а после 
того, как наткнутся на препятствие, взрываются; 

ОМ ІѴотеп - бедные бабушки-старушки, начиненные ди¬ 
намитом. 

Р12: 

5кір Со — используйте это, если вы хотите еще немного 
пожить, пропустив ход по стратегическим соображениям. 
Не забудьте предварительно спрятаться; 

Зиггепйег - сдаться на милость врагу. Не стоит раскисать 
и использовать это средство слабых, бейтесь до конца - и 
ваше поражение не будет столь унизительно. 


Тактические советы 

Сражение происходит на двухмерной плоскости, где чер¬ 
вяки (в обычном варианте игры по четыре червя на игро¬ 
ка) мочалят друг друга чем попало в хвост и в гриву, ис¬ 
пользуя массу разного оружия. 

Все действие происходит в пошаговом режиме. Ваш парт¬ 
нер не сможет внезапно пришить вас, как в какой-либо 
другой игре, сделанной в геаі-ііше. Ему придется подо¬ 
ждать окончания лимита вашего времени или вашего по¬ 
следнего посмертного выстрела, влекущего, возможно, за 
собой смерть противника. 

Главное, что вы должны постараться сделать в первую 
очередь - завладеть стратегически важными точками (же¬ 
лательно всеми червяками), с которых вы будете вести 
бой. Конечно, трудно научить кого-либо логически мыс¬ 
лить, если ему этого не дано, но я надеюсь, что все ѵлро- 
жлкы обладают этим важным умением. Стратегически 
важные точки должны быть удобными для нападения на 
врага и максимально защищать вашего червяка от атак. 
Не забывайте собирать призы, раскиданные по уровню: 
чем больше, тем лучше. 

Уничтожайте как можно быстрей вражеских червяков, 
которые всеми силами пытаются прибрать своим жалким 
отростком тела вашу будущую законную землю, даже ес¬ 
ли при этом она немного пострадает. 

В том случае, если вы игрок так себе, а оппонент, как вам 
кажется, профессионал, то вы можете воспользоваться 
следующей тактикой: 

Оставьте всех своих червяков на местах. Выберите одного 
червяка, находящегося на приличном расстоянии от всех 
червяков противника (или отползите туда, где, по вашему 
мнению, вас будет трудно достать). Теперь преспокойно 
ройте туннель в любом направлении. Пока ваш против¬ 
ник с непочтением расправляется с вашими червяками, 
вы тоже пытайтесь максимально навредить ему и соби¬ 
райте как можно больше всяких призов. Как только по¬ 
явится возможность использовать авианалеты, смело ата¬ 
куйте его сверху. В случае вашего проигрыша вы будете 
удивлены, сколько на этот раз вы смогли замочить червя¬ 
ков. Если вы выиграли, значит, вы правильно расставили 
червяков, и я не зря писал эту околесицу. 

Простейший способ уничтожения вражеских червяков: 
подойдите к врагу и заложите около него бомбу, сматы¬ 
вайтесь на четверть экрана в любую сторону. Добираться 
до него лучше прыжками, или с помощью веревки. 

ЕѵіЬ Ьаи§Н 


НОВОСТИ 

Компания •Дока » наметила на конец февраля довольно плотный гра¬ 
фик выхода продуктов на рынок. В этом месяце должны появиться в 
продаже сразу три локализованных продукта - динамическая голово- 
ломка а-ля «Тетрис» под названием «Свинг» (разработка компании 
ЗоПте 2<Щ, энциклопедия «Гитарные хиты. Том 2» (разработ¬ 
чик - фирма ОВіЗоЩ и стратегия «Схватка» (разработчик іегікв I 
ЬопдаоЩ. 

Продолжается работа над проектом «Вьюга в пустыне». В основной 
своей части игра полностью закончена, и сейчас команда разработчи¬ 
ков занимается созданием, дизайном и редактированием миссий для 
игроков. Появление «Вьюги» на рынке запланировано к 23 февраля - 
этот военный имитатор должен стать хорошим подарком ко Дню Ар¬ 
мии и Флота. 

Информационное агентство • баіаху Ргевз » 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


$у$іет 3 
Ассіаіт 
октябрь 1997 г. 
экономическая стратегия в 
реальном времени. 
★★★★★★★★☆☆ 


Процессор - Репііит 60 
(рекомендуется Репііит 100). 

Оперативная память - 16 Мб. 

Видеоплата -1 Мб 8ѴОА. 

Звуковая плата - совместимая с $оипд Віазіег. 
Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной (лучше 
восьмискоростной). 


«Конструктор» — наверное, одна из самых забавных 
экономических стратегий конца 1997 г. Вам 
предлагается вспомнить детство и немного 
поиграть в строительство. Вы сможете не только 
построить дома и фабрики, но и заселить их 
жильцами, которые будут приносить вам 
либо деньги, либо новых жильцов. 

Вы думаете, это легко? Нет, теперь вам предстоит 
на собственной шкуре почувствовать, что значит 
быть арендодателем. Вам придется постоянно угождать 
жильцам и выполнять их идиотские требования. 
Самое привлекательное в игре, на наш взгляд, 
это то, что вся она пронизана ненавязчивым 
юмором. Ваш город далек от идеала. Скорей, наоборот: 

в нем найдется место и интригам, и пакостям. 

Вы сможете отвести душу, разоряя соседей и отравляя 
им жизнь всяческими проделками, научитесь 
обращаться с отбросами общества и разумно 
распределять их разрушительную энергию. 

Вот она — настоящая жизнь! 

В игре хорошо представлена анимация и нет 
претензий к графике. Размеры человечков соответствуют 
величине зданий, что редко встречается в стратегиях. 
Кроме этого, игра достаточно сложная, и вам не станет 
скучно на третий день оттого, что вы уже все знаете. 
Приятно погрузиться после трудового дня в одновременно 
расслабляющий и заставляющий подумать мир 
собственного города. Так что играйте, добивайтесь 
успеха и получайте удовольствие от собственного 
коварства и предприимчивости! 



кмтгшсг 


Главное меню 

Ріау Саше - начать игру (см. раздел «Игровое ме¬ 

ню»). 

Іюасі Заѵеб Саше - загрузить ранее сохраненную игру. 

Просто выберите из списка название 
игры, которую хотите загрузить. 
Внизу находится кнопка «Кешгп», 
которая позволит вам вернуться в 
главное меню. 

Саше ЗеПіпё$ - установки: 

Ьап§иа§е - выбрать язык общения: 

ЕпвНвЬ, Атегісап, Ргапсе, 
Евравпоі, ОеиІзН, РоПи§а1; 

СИагасСег Апітаііоп —анимация персонажа: Аіѵуауз 
(всегда), Опсе (однажды). 

Аиіотаііс Зсгееп Зсгоіі 

-автоматическое перемещения экра¬ 
на: Ѵе$ (да, использовать автомати¬ 
ческое перемещение экрана при по¬ 
мощи перемещения мыши) и N0 
(нет, перемещение экрана произво¬ 
дить при помощи удерживания ле¬ 
вой кнопки мыши). 

Зсгееп Зсгоіі Зрееб- скорость прокрутки экрана: 1 (очень 
медленно), 2 (медленно), 3 (нор¬ 
мально), 4 (быстро), 5 (очень быст¬ 
ро). 

Раизе Сате Оигігщ Мезза^ез 

- пауза в игре при сообщениях: Ѵе$ (да, 
включать паузу), N 0 (нет, не вклю¬ 
чать). 

Эізріау АН Ѵібео Апітаііоп 

- показывать все видеоролики: 
Ѵе$ (да), N 0 (нет). 

Керіау Іпіго — при выборе этого пункта меню вы 
сможете заново посмотреть вступи¬ 
тельный ролик. 

Ехіі Рговгат (выход из игры) 

- выход в операционную систему. 

Игровое меню 

Прежде всего вам предлагается выбрать цвет вашей ко¬ 
манды и цвет или цвета команд ваших противников. 

Можно играть и без противников. Всего четыре цвета: зе¬ 
леный, красный, синий, желтый. 





















Затем в пункте «Сате Туре» вы можете выбрать цель иг¬ 
ры и уровень сложности: 

Ріпапсіаі Сопчиезі- финансовое состояние. Вы должны 
поддерживать свой банковский счет 
равным минимум одному миллиону 
долларов. Это состояние вы должны 
накопить за 40 лет. Вам не позволя¬ 
ется иметь долги; 

Еёотапіа — «эгомания» (почти что іллромлмлл). 

Ваша цель - строить дома всех ти¬ 
пов, что, возможно, достигнет куль¬ 
минации в крайне эгоманиакальной 
мечте о пирамиде, посвященной вам; 
ѴѴогІсі Бошіпаііоп - мировое господство. Старайтесь за¬ 
владеть как минимум одним жилым 
домом в каждом отдельном помес¬ 
тье; 

ІЛоріап Зіаіе - утопическое государство. Это самая 
трудная из ваших задач. Вы должны 
иметь как минимум три особи из 
каждого вида жильцов, и показатель 
счастья каждого из них должен быть 
не менее девяноста процентов; 

Виіісі, Виііб, ВиіИ...— строй, строй, строй... Вы получаете 
возможность строить без ограниче¬ 
ний во времени. 

Теперь выбирайте местность, на которой будете строить¬ 
ся. В игре есть несколько видов местности, которые соот¬ 
ветствуют выбранному вами уровню сложности: 

Сгееп Гіеісіз -зеленые поля (Уровень 

сложности еа$у - легкий); 
Кіѵег $ісіе или Зтаіі іоѵѵп — речной город или малень¬ 
кий городок (тегііит - 
нормальный); 

Сопсгеіе сііу или .Іип$1е - большой город или город 
в джунглях (Ігагсі — слож¬ 
ный). 

И наконец, вам предлагается выбрать вид старта: 

РіхесІ 5іап - фиксированный старт. Вы начинаете 

игру всегда в одном и том же месте. 
Капсіот $іап — случайный старт. Вы стартуете в раз¬ 
ных местах (карта генерируется слу¬ 
чайным образом). 

Если вы сделали свой выбор, нажмите кнопку Ассері — и 
вперед, на игровой экран! 


Игровой экран 

В верхней строчке экрана отражено состояние вашего 
банковского счета, год, месяц и число. 

В центре экрана расположено игровое поле, на котором 
происходят все события. 


На левой стороне экрана вы увидите вертикальную поло¬ 
су, на которой нарисованы пиктограммы (значки): 
дерево — количество древесины на вашем 

складе; 



кирпичи 

швеллер 

штаб 

глобус 


круг с шипами 
Злобный дядька 


складе; 

- количество кирпича на вашем 
складе; 

- количество стали на вашем складе; 

- зайти в штаб (ваше агентство); 

- покупка земельных участков 
(районов); 

- просмотр заданий от городского 
совета; 

-зайти на фабрику ТНП (Оасіееі 
Расіогу); 

- сообщения от недовольных жильцов. 

Правый верхний угол экрана - карта местности. 

На правой стороне экрана под картой расположена панель 

управления игрой. В виде пиктограмм там представлены 

следующие функции. 

Глобус — показать весь мир на карте 

местности. 

Дорожный перекресток — показать все жилые дома. 

Шесть маленьких домиков- показать все дома, в которых 
уже живут жильцы. 

Елка _ выбрать объект, произведен¬ 

ный на фабрике ТНП, для ус¬ 
тановки. Например: деревья, 
станции метро, сараи, парни¬ 
ки и так далее. 

Две стопки монет — экран банковских данных. 












Толстая рожа с сигарой 


Блокнот с карандашом 
Листочек с надписями 


Три человека 
Домик 


- обратиться за финансовой 
помощью к боссу мафии 
(это станет возможным, 
когда вы построите МоЬ 
Н(3). 

- просмотр сообщений. 

- выход в меню, где вы мо¬ 
жете установить некоторые 
параметры игры, сохра¬ 
нить или завершить теку¬ 
щую игру, а также выйти в 
главное меню. 

- показать всех рабочих. 

- выбрать объект для строи- 


Значок шерифа — зайти в полицейский учас- 

Значок паузы - пауза в игре (время не идет, 

и вы ничего не сможете 
сделать, пока не отожмете 
паузу). 

Чуть ниже панели управления находится индикатор 
процента недовольства ваших жильцов; когда он до¬ 
стигнет ста процентов, вас похоронят (в прямом смыс¬ 
ле этого слова). 

Дополнительные пиктограммы 

Дополнительные пиктограммы появляются в правой 
нижней части экрана после того, как вы выделите ка¬ 
кую-либо постройку или человечка, и позволяют осу¬ 
ществлять с ними различные действия. Как правило, 
при этом на основном экране появляется статистичес¬ 
кая информация о выбранном объекте. 



Завод: 

При входе в здание завода (достаточно подвести курсор 
к строению и нажать левую кнопку мыши) вы увидите 
справа следующие пиктограммы. 

Человечек с мегафоном 

- зазвать рабочих на данный завод 
или готовящуюся постройку. 

Рука с мастерком на фоне дома 

- отремонтировать данную постройку. 
Многоэтажное здание 

- модернизировать здание. 

Загнутая зеленая стрелка 

- выйти из этого здания (эта кнопка 
будет встречаться практически во 
всех постройках и обозначать то 
же самое). 


Строения 

Заводы 


На каждом заводе может хранится до 

модернизации двадцать пятъ единиц 

стройматериалов, после модернизации 

- пятьдесят единиц стройматериалов. 


ѴѴоосІ ѴагР - завод по производст¬ 

Вгіск Ѵаггі - завод по производству 

ву древесины. 

кирпичей. 

Стоимость - 5.000$. 

Стоимость - 10.000$. 

Выручка от перепродажи - 5.000$. 

Выручка от перепродажи - 10.000$. 

Для постройки не требуется никаких 

Для постройки требуется: 10 ед. 

материалов. 

древесины и 10 ед. цемента. 

Размеры - 4x4. 

Размеры - 6x4. 

Сетепі Ѵагй - завод по производ¬ 

ЗІееІ УагсІ - завод по производству 

ству цемента. 

стали. 

Стоимость - 7.500$. 

Стоимость - 15.000$. 

Выручка от перепродажи - 7.500$. 

Выручка от перепродажи - 15.000$. 

Для постройки требуется: 10 единиц 

Для постройки требуется: 10 ед. 

древесины. 

древесины, 10 ед. цемента и 10 ед. 

Размеры - 6x4. 

кирпичей. 


Размеры - 6x4. 

Дома для мирных жителей 



.... 

1 

бод СаЬіп - бревенчатый сарай 

весины и 3 ед. цемента. 

(под кодовым название «дом»). 

Размеры - 3x3. 

Стоимость - 3.500$. 

СоипсіІ Ноиве - дом мэра. 

Выручка от перепродажи - 3.500$. 

Стоимость - 9.200$. 

Для постройки требуется: 3 ед. дре¬ 

Выручка от перепродажи - 11.500$. 

весины. 

Для постройки требуется: 4 ед. дре¬ 

Размеры - 3x2. 

весины и 3 ед. цемента. 

ѴУообеп борде - деревянный до¬ 

Размеры - 5x3. 

мик. 

МіР ѴѴезІ Ноизе - дом в западном 

Стоимость - 4.500$. 

стиле 

Выручка от перепродажи - 6.500$. 

Стоимость - 9.500$. 

Для постройки требуется: 3 ед. дре¬ 

Выручка от перепродажи - 12.000$. 

весины. 

Для постройки требуется: 3 РД- дре¬ 

Размеры - 3x2. 

весины, 3 ед- цемента и 3 ед. кир¬ 

Зоѵкеіо Ниі - дом дачного типа. 

пича. 

Стоимость - 5.000$. 

Размеры - 3x4. 

Выручка от перепродажи - 7.000$. 

Оакоіа Ноизе - дом, дизайн кото¬ 

Для постройки требуется: 3 ед. Дре¬ 

рого разработан в штате Дакота. 

весины. 

Стоимость - 9.500$. 

Размеры - 4x2. 

Выручка от перепродажи - 12.400$. 

Випдаіоѵіг - бунгало (больше доба¬ 

Для постройки требуется: 2 ед. дре¬ 

витъ нечего). 

весины, 3 ед. цемента и 4 ед. кир¬ 

Стоимость - 5.800$. 

пича. 

Выручка от перепродажи - 7.500$. 

Размеры - 4x4. 

Для постройки требуется: 3 ед. дре¬ 

ОЬіо Ноизе - дом, дизайн которо¬ 

весины и 3 ед. цемента. 

го разработан в штате Огайо. 

Размеры - 3x2. 

Стоимость - 10.500$. 

Ыотібегп Меѵге - дом «Северные 

Выручка от перепродажи - 13.000$. 

Конюшни». 

Для постройки требуется: 3 ед. дре¬ 

Стоимость - 9.000$. 

весины, 3 ед. цемента и 4 ед. кир¬ 

Выручка от перепродажи - 11.000$. 

пича. 

Для постройки требуется: 3 ед. дре- 

Размеры - 4x4. 
























При входе в жилой дом появятся следующие функции. 
Белая ограда - выбор и установка забора для данно¬ 
го дома. 

Валик -модернизировать комнату и другие 

помещения в данном доме. 
Видеокамера и еще два каких-то предмета 

-посмотреть активность и выбрать 
для покупки дополнительные пред¬ 
меты для данного дома. 

Мужик с двумя чемоданами в руках спиной к вам 

- выселить жильцов из данного дома. 
Мужик с двумя чемоданами в руках лицом к вам 

- заселить жильцов в данный дом. 

Рука с мастерком на фоне дома 

- сделать ремонт в данном доме (стро¬ 
ка состояния дома находится в ниж¬ 
ней части основного экрана). 

Стрелка со значком доллара вверх 

- увеличить ренту. 

Стрелка со значком доллара вниз 

- уменьшить ренту. 

Рука с деньгами на фоне дома 

- продать данный дом властям. 
Дополнительные пиктограммы будут также появлять¬ 
ся, когда вы будете выделять одного из своих работни¬ 
ков. Их функции будут описаны ниже в пункте «Функ¬ 
ции обитателей «Конструктора». 

Обитатели мира «Конструктора» 

В игре все жители города делятся на мирное население, 
рабочих и подмогу. 


Соипігу Небдего* - деревенская I ШНе Ріскеі Репсе - деревянная 
ограда из часто посаженного кустар- ограда, покрашенная в белый цвет. 


Уровень ее защиты - 24 %. 


Уровень ее защиты - 27 %. 

| Вгіск Нерде - каменная изгородь. 


Моек Тигіог - дом в стиле Тюдор. 
Стоимость - 12.000$. 

Выручка от перепродажи - 15.000$. 
Для постройки требуется: 3 ед. дре¬ 
весины, 2 ед. цемента, 4 ед. кирпи¬ 
ча, 2 ед. стали. 

Размеры - 3x3. 

ЗсоПізЬ Цорде - дом шотландско¬ 
го типа. 

Стоимость - 13.500$. 

Выручка от перепродажи - 17.500$. 
Для постройки требуется: 4 ед. дре¬ 
весины, 2 ед. цемента, 4 ед. кирпи¬ 
ча, 3 ед. стали. 

Размеры - 5x3 

Тожп Ноизе - городской дом. 
Стоимость - 15.000$. 

Выручка от перепродажи - 19.000$. 
Для постройки требуется: 4 ед. дре¬ 
весины, 2 ед. цемента, 5 ед. кирпи¬ 
ча, 3 ед. стали. 

Размеры - 4x4. 

Дома пятого люкс-класса 


ВеасМ Ноизе - пляжный дом. 
Стоимость - 20.000$. 

Выручка от перепродажи - 25.000$. 
Для постройки требуется: 4 ед. дре¬ 
весины, 6 ед. цемента, 2 ед. кирпи¬ 
ча, 2 ед. стали. 

Размеры - 3x3 
СІаззіс Сеогдіап - дворец 
классического стиля. 

Стоимость - 23.000$. 

Выручка от перепродажи - 28.000$. 
Для постройки требуется: 4 ед. дре¬ 
весины, 2 ед. цемента, 6 ед. кирпи¬ 
ча, 3 ед. стали. 

Размеры - 4x3. 

АЯапІап Ноизе - дом из Атланты. 
Стоимость - 25.000$. 

Выручка от перепродажи - 32.000$. 
Для постройки требуется: 5 ед. дре¬ 
весины, 4 ед. цемента, 4 ед. кирпи¬ 
ча, 3 ед. стали. 

Размеры - 4x4. 


Для того что бы построить дом пятого класса люкс, нужно приказать жиль- 
цу пятого уровня разработать план этого дома. Для каждого дома пятого 
люкс-класса нужно разрабатывать отдельные планы. Такой дом можно по¬ 
строить только в единичном экземпляре. 

Для постройки всех домов этого класса требуется: 20 ед. древесины 20 
ед. цемента, 20 ед. кирпича и 20 ед. стали. 


ѴУеІзИ СоНаде - уэльский коттедж. 
Стоимость - 50.000$. 

Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 6x3. 

СоМііс СНигсН - дом в стиле «го¬ 
тический собор». 

Стоимость - 50.000$. 

Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 6x3. 

РиЬ - пивной бар. 

Стоимость - 50.000$. 

Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 5x3. 

Низзіап - дом в русском стиле. 
Стоимость - 50.000$. 


Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 4x3. 

Зарапезе - коттедж в японском 
стиле. 

Стоимость - 50.000$. 

Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 7x3. 

Оиісб - голландский коттедж. 
Стоимость - 50.000$. 

Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 5x3. 

Ругашігі - пирамида. 

Стоимость - 50.000$. 

Выручка от перепродажи - 50.000$. 
Размеры - 6x5. 


Ограды 










































Мирное население распределено по пяти уровням. Каждо¬ 
му из этих уровней отведена определенная роль в игре. 
Чем выше уровень, тем важнее роль. Каждому уровню на¬ 
селения выделяются дома определенного типа и качества. 
То есть для каждого уровня существуют свои дома. Если 
поселить жильца в дом, который не соответствует его 
уровню, то этот жилец не сможет обзавестись потомст¬ 
вом. Главное отличие мирного населения от остальных 
жителей - это то, что они могут воспроизводить потомст- 

Рабочие подразделяются на три типа. 

Первый тип - это простой работяга, который может ис¬ 
пользоваться как для постройки домов, так и для бандит¬ 
ской деятельности. Каждого рабочего можно превратить 
в жителя другого вида, кроме подмоги. 

Второй тип — это ремонтник, ко¬ 
торый используется для починки 
домов. 

Третий тип — главный управляю¬ 
щий (прораб), без которого не по¬ 
строится ни один дом. 

Подмога состоит из совершено 
разных людей. Это могут быть и 
воры, и психопаты, и нацисты 
(скины), и вышибалы, и многие 
другие люди, которых мы опишем 
далее. 

Мирные жители 
Первый уровень жильцов в основ¬ 
ном состоит из рабочего класса. 
Этот уровень жильцов может про¬ 
изводить потомство, состоящее из 
простых рабочих и жильцов своего 
(первого) уровня. Но если в дом 
поставить компьютер, то семьи 
этого уровня смогут производить 
жильцов второго уровня. Помимо 
этого они, как и жильцы осталь¬ 
ных уровней, могут жить за деньги, 
но денег с них много не возьмешь, 
а потомство они производят быст¬ 
рее всех других уровней. Для пер¬ 
вого уровня жильцов отведено три 
типа домов: Ьо$ СаЬіп, ѴѴоосіеп 
І_осІ8е, Зоѵѵеіо Нш. В домах этого 
уровня жильцам потребуются ми¬ 
нимальные условия для жизни. 
Это минимальная обстановка в до¬ 
ме и несколько деревьев на участ¬ 
ке, на котором построен этот дом. 
К старости жильцы первого уров¬ 
ня начинают жаловаться на высо¬ 
кую арендную плату. Жильцы пер¬ 
вого уровня не смогут заплатить за 
дом, в котором они проживают, 
больше пятисот долларов. 

Второй уровень жильцов — панки и 
наркоманы. Этот уровень жильцов 
может производить потомство, со¬ 
стоящее из жильцов второго уров¬ 
ня и простых полицейских. Но ес¬ 
ли в дом поставить компьютер, то 
семьи этого уровня смогут произ¬ 
водить жильцов третьего уровня. Для второго уровня 
жильцов также отведено три типа домов: Вип$а1оѵк, 
ІЧоПЬегп Ме\ѵ$, Соипсіі Ноизе. В домах этого уровня 
жильцам потребуются, помимо минимальных условий, 
еще и другие необходимые дополнения, о которых вы 






Уровень ее защиты - 44 %. 

Ргу ЗІопеѵѵаІІ - каменная стена. 
Уровень ее защиты - 44 %. 

Ігоп Ваіііпдз - забор из железных 
палок (рельсов). 

Уровень ее защиты - 55 %. 

РапеІ Репсе - панельная бетонная 
стена. 

Уровень ее защиты - 66 %. 


Зоііб Вгіск ѴѴаІІ - кирпичная стена. 
Уровень ее защиты - 83 %. 

Вгіск & ЗТееІ Репсе - железобе¬ 
тонная стена. 

Уровень ее защиты - 83 %. 
ІштоѵаЫе МопоІКН мощная мо¬ 
нолитная стена из железобетонных 
плит. 

Уровень ее защиты - 100 %. 



ІЛІоогі Ѵагсі - завод по производст- 


Стоимость - 5.000$. 

Выручка от перепродажи - 5.000$. 
Для постройки не требуется никаких 
материалов. 

Размеры - 4x4. 

Сетепі Ѵагсі - завод по производ¬ 
ству цемента. 

Стоимость - 7.500$. 

Выручка от перепродажи - 7.500$. 
Для постройки требуется: 10 единиц 
древесины. 


Вгіск Ѵагсі - завод по производству 
кирпичей. 

Стоимость - 10.000$. 

Выручка от перепродажи - 10.000$. 
Для постройки требуется: 10 ед. 
древесины и 10 ед. цемента. 
Размеры - 6x4. 

51ееІ Ѵагсі - завод по производству 
стали. 

Стоимость - 15.000$. 

Выручка от перепродажи - 15.000$. 
Для постройки требуется: 10 ед. 
древесины, 10 ед. цемента и 10 ед. 
кирпичей. 

Размеры - 6x4. 



Жилье бандитов, хулиганов и прочих недовольных 


Соштипе - коммуна хиппи, ис¬ 
пользуется чисто в хулиганских це- 


Пикетировать место выработки 
ресурса, чтобы остановить его про¬ 
изводство и поставки, или пикети¬ 
ровать дом для создания стресса у 
жильцов этого дома. 

2. Вытащить свой гетеробластер 
(колонки) на улицу и начать вече¬ 
ринку. 

3. Захватить пустующий дом и уст¬ 
роить в нем коммуну. 

4. Пойти к вашему товарищу в мест¬ 
ной коммуне и заболтать его, пока 
истинный собственник дома не про¬ 
чистит ему мозги. 

Стоимость - 5.000$. 


Для постройки требуется: 10 ед. 
древесины и 10 ед. цемента. 
Размеры - 2x2. 

Раит ЗІюр - Комиссионка краде- 
Возможные функции: 


манды, но всегда заботиться о за¬ 
щите своих товаров. 

2. Воровать принадлежности из за¬ 
селенных домов, чтобы вызвать 
стресс у жильцов и подавить соци¬ 
альную жизнь соседей. 



























3. Воровать деньги из штаб-кварти¬ 
ры вашего противника. 

4. Похитить оружие у зазевавшегося 
гангстера. 

Стоимость - 5.000$. 

Для постройки требуется: 10 ед. 
и 10 ед. цемента. 


Ріхй’в Зіоге - магазин «Сделай 
Сам», в котором живет некий Фик- 
сит. Этот дядя, за хорошую выпивку, 
)жет помочь вашим противникам 
інитъ дома, 
шожные функции: 

Дядя «Налей-сделаю!» может 
прийти и заново провести всю злек 
тропроводку во вражеском доме, не 
спрашивая, нужно это или не нужно 
хозяину дома. 

2 и 3 - аналогичные действия с га¬ 
зом и водопроводом. 

Ценные запчасти типа газовой пли¬ 
ты окажутся в его магазине. 
Стоимость - 5.000$. 

Для постройки требует: 10 единиц 
древесины, 10 единиц цемента и 10 
единиц кирпича. 

Размеры - 4x4. 

Арагішепі ВІоск - коммунальная 
квартира, в которой обитают скины. 
Скины всегда ходят группами, по¬ 
этому их лучше всего использовать 
для избиения какого-либо человека, 
который вам не понравился. Также 
скинов можно использовать для воз¬ 
буждения недовольства жильцов, 
которые проживают в том доме, на 
который вы направили группу ски- 

Возможные функции: 
Терроризировать бедных жиль- 
*, пока они не покинут дом в сле- 


2. Устроить дикую оргию в чьем-ни¬ 
будь доме с поломкой всей мебели. 

3. Выйти на улицу и довести сосе¬ 
дей до белого каления. 

Начать войну с вражеской бандой. 
Стоимость - 5.000$. 

Для постройки требуется: 10 ед. 
древесины, 10 ед. цемента и 10 ед. 
кирпича. 

Размеры - 3x3. 

Вікег Ваг - бар байкеров, байкеры 
используются для нанесения вреда 
жилищам мирных жителей соперни¬ 
ка. Байкер может выгнать, а затем 
запугать жильцов дома до такой сте- 
і, что они в этот дом больше ни¬ 
когда не вернутся. 

Возможные функции: 

1. Яростно носиться вокруг строя¬ 


щегося дома, вызывая панику у ра¬ 
бочих. 

2. Снести чей-нибудь забор, чтобы 
вызвать стресс у жильца и ослабить 
защиту его поместья. 

3. Напасть на какое-нибудь строе¬ 
ние и разнести все до основания. 
Стоимость - 5.000$. 

Для постройки требуется: 10 ед. 
древесины, 10 ед. цемента, 10 ед. 
кирпича и 10 ед. стали. 

Размеры - 4x2. 

НаипіеО Ноизе - дом с привиде¬ 
ниями. Оказывается, привидениям, 
как и всем остальным, нужны день¬ 
ги. За определенную сумму они мо¬ 
гут выполнить вашу просьбу. 
Возможные функции: 

Завладеть человеком, временно 
іведя его из игры. 

2. Поселиться в доме и наводить па 
нику на всех его жильцов. 

3. Навести покров тьмы на кого- 
либо. 

4. Захватить жилищный массив и 
населить его зомби, чтобы террори¬ 
зировать жильцов этого массива и 
полицию. 

Стоимость - 5.000$. 

Для постройки требуется: 10 ед. 

10 ед. цемента, 10 ед. 
кирпича и 10 ед. стали. 

Размеры - 4x2. 

Агсабе - видимо, аттракцион. На- 
«Аркада». В этом здании 
аттракциона живет клоун. 

Возможные функции: 

Клоун любит играть с призрака- 
і, которые захватывают ваши до- 
і, но другие как-то не любят иг¬ 
рать с клоуном. 

2. Все остальные любят играть с 
клоуном, особенно животные, кото¬ 
рые могут найти его весьма забав- 

3. Вам обязательно понравится его 
шутка. Лучшая шутка в вашей 

жизни. Последняя... 

4. Клоун (кстати, его зовут Клолпи) 
конечно, знает, что спички - не иг¬ 
рушка. Но у него такие шаловливые 
ручонки... Ой, что-то горит... 
Стоимость - 5.000$. 

Для постройки требуется: 10 ед. 
древесины, 10 ед. цемента, 10 ед. 
кирпича и 10 ед. стали. 

-4x2. 


сможете узнать в письмах жиль¬ 
цов к вам. Это могут быть прось¬ 
бы о дополнительных удобствах 
(конура для собаки, морилка та¬ 
раканов и прочее). Жильцам вто¬ 
рого уровня нужна ограда из жи¬ 
вого, часто посаженого кустар¬ 
ника. Им нравится, что в этой ог¬ 
раде живут маленькие насеко¬ 
мые. Если им поставить другую 
ограду, они начнут жаловаться, 
что в ней нет маленьких насеко¬ 
мых, которые им так нравятся. 
Эти просьбы могут возникать и у 
жильцов последующих уровней. 
Жильцы второго уровня не смо¬ 
гут заплатить за дом больше се¬ 
мисот пятидесяти долларов. 
Третий уровень жильцов - пенси¬ 
онеры, которые могут иметь де¬ 
тей. Этот уровень жильцов может 
производить потомство, состоя¬ 
щее из жильцов третьего уровня 
и «профессиональных» бандитов 
(гангстеров). Но если в дом по¬ 
ставить компьютер, то семьи это¬ 
го уровня смогут производить 
жильцов четвертого уровня. Для 
третьего уровня отведены следу¬ 
ющие типы домов: Місі \Ѵезі 
Ноизе, ЭакоСа Ноизе, ОЬіо Ноизе. 
В домах этого уровня жильцы бу¬ 
дут предъявлять к вам серьезные, 
в некотором роде достающие вас, 
требования. Что-то вроде: «Усо¬ 
вершенствуйте мне мою комнату, 
а то я, старый человек, не могу 
жить без определенных удобств». 
Жильцы третьего уровня не смо¬ 
гут заплатить за аренду дома 
больше тысячи долларов. 
Четвертый уровень жильцов - со¬ 
стоит из предпринимателей и мо¬ 
лодых, но богатых людей. Этот 
уровень жильцов может произво¬ 
дить потомство, состоящее из 
жильцов четвертого уровня. Если 
дом поставить компьютер, то 
семьи этого уровня смогут произ¬ 
водить жильцов пятого уровня. 
Для этого уровня семей выделе¬ 
ны прекрасные коттеджи: Моек 
Тисіог, ЗсоиізЬ Ьосіее и То\ѵп 
Ноизе. А уж эти жильцы просто 
замучают вас всяческими прось¬ 
бами и угрозами. Могут попро¬ 
сить построить станцию метро 
возле их дома. Всем жильцам, 
проживающим в домах этого 
уровня, потребуется сарай. 
Жильцы четвертого уровня не 
смогут выплачивать арендную 
плату, которая превышает тысячу 
пятьсот долларов. 

Пятый уровень жильцов — состоит 
из миллионеров. Они не смогут 
повысить уровень своего потом¬ 
но они могут производить 
жильцов пятого уровня, а также 
разрабатывать проекты домов пя- 
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того люкс-класса. В этих домах 
смогут жить жильцы любого уров¬ 
ня только за деньги (но за какие 
деньги!), жильцы будут вам пла¬ 
тить вдвое больше, чем в простом 
доме. Для семей пятого уровня от¬ 
ведены прямо-таки отдельные 
замки: ВеасЬ Нои$е, С1а$$іс 
Оеог8Іап и Аііапіап Ноше. Требу¬ 
ют построить им небольшой садик 
гектаров на пять. 

Как заселить в пустующий 
жилой дом жильцов 
Нужно иметь свободных жильцов 
соответствующего уровня в вашем 
главном штабе. Зайдите в вакант¬ 
ный дом и нажмите на кнопку за¬ 
селения жильцов. Из предложен¬ 
ного меню выберите жильцов со¬ 
ответствующего уровня и нажмите 
на пиктограмму «деньги» - ваши 
жильцы въехали в дом. Теперь вам 
останется только установить их 
функции как арендаторов — либо 
они рожают детей, либо платят 
деньги. Для этого зайдите в дом и в 
появившемся статистическом ме¬ 
ню нажмите либо на значок долла¬ 
ра, либо на физиономию младен¬ 
ца. 

Функции обитателей 
«Конструктора» 

Выделив любого человечка, вы 
увидите справа на экране пиктограммы, показывающие, 
какие функции человечек может осуществлять. 

Рабочий (или группа рабочих) 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться и ждать. 

Избить, а также застрелить указанного вами человека из 
рядов соперника. 

Вернуться в здание агентства. 

Описание: 

Если учесть, что это сословие обитателей мира «Конст¬ 
руктора» единственное, без которого вы не сможете жить, 
то они станут для вас лучшими помощниками и ступень¬ 
ками для восхождения к победе в этой сложной борьбе. 
Но все-таки они так и останутся самым низшим и тупым 
населением. Рабочих могут производить только жильцы 
первого уровня, даже при отсутствии компьютера. В зда¬ 
нии вашего агентства вы сможете превратить нескольких 
рабочих в жильца первого уровня (потребуется два рабо¬ 
чих), ремонтника (потребуется три рабочих), прораба 
(потребуется четыре рабочих). В начале игры вам дается 
десять рабочих. Совет: постоянно производите рабочих 
хотя бы в одном из домов. 

Ремонтник 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться и ждать. 
Автопочинка домов в районе, в котором находится дан¬ 
ный ремонтник. 

Вернуться в здание вашего агентства. 

Описание: 



Ремонтник всегда ходит с маленьким чемоданчиком и в 
черной куртке. Он создан для облегчения вашей участи, 
так как выполняет работу, которую вы хоть и можете сде¬ 
лать сами, но это будет очень дорого и нудно, да еще по¬ 
теряете драгоценное время. Он сам ходит по домам, заво¬ 
дам и прочим зданиям в отведенном ему районе и чинит 
их до конца. Конечно же, ремонт любого строения требу¬ 
ет денежных затрат. Но они будут не больше, чем при ва¬ 
шем личном участии в ремонте. Здесь есть и свои минусы: 
ремонтник никогда не зайдет ко всяким хулиганам, бан¬ 
дитам и недовольным (наверное, он боится, что его по¬ 
бьют). В начале игры вам дается два ремонтника. Совет: 
используйте их по прямому назначению. 

Прораб 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться и ждать. 

Захватить здание врага. 

Взять новых рабочих в команду. 

Вернуться в здание вашего агентства. 

Описание: 



Товары народного потребления: 


5таІІ ЗЬесІ - маленький сарай. 
Стоимость - 500 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Сагвеп Споте - садовый гном. 
Стоимость - 150 долл. 
Максимальное количество - 5. 
вагвеп Ропв- садовый пруд. 
Стоимость - 500 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Сагдеп Ригпііиге - садовый ин¬ 
вентарь. 

Стоимость - 1.000 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Ноте Пераіг КП - домашние ин¬ 
струменты. 

Стоимость - 1.000 долл. 
Максимальное количество - 5. 
ШЫпд ѴѴеІІ- колодец. 
Стоимость - 250 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Рове АгЬоиг - беседка из роз. 
Стоимость - 400 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Сгееп Ьоиве - теплица. 
Стоимость - 750 долл. 


ЗиЬтау 5/Те - станция метро. 
Стоимость - 100 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Оод КеппеІ - собачья конура. 
Стоимость - 250 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Тгеев - деревья. 

Стоимость - 10 долл. 
Максимальное количество - 25. 
Мойве Тгар - мышеловка. 
Стоимость - 200 долл. 
Максимальное количество - 5. 
Сотриіег - компьютер. 
Стоимость - 100 долл. 
Максимальное количество - 5. 
йоиЫе СІагіпд - двойные окна. 
Стоимость - 100 долл. 
Максимальное количество - 5. 
ВиІдагАІагт - сигнализация. 
Стоимость - 500 долл. 
Максимальное количество - 5. 
ѴЛпёоѵ/ ЗЬиііега - ставни. 
Стоимость - 100 долл. 
Максимальное количество - 5. 























Прораб - это маленький седой старичок, который через 
каждую минуту курит трубку. Он указывает рабочим, что, 
когда и как делать. Без прораба рабочие не смогут рабо¬ 
тать. Если бы не было прорабов, тогда никто ничего не 
делал бы. И весь ваш виртуальный мир развалился бы. 

Гангстер 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться. 

Выбрать жертву. 

Выбрать оружие 

Вернуться в здание вашего агентства. 

Описание: 

Злобный дядька в черном костюме и в черной шляпе. 
Гангстер преследует свою жертву до тех пор, пока не убь¬ 
ет ее. Он может гоняться за жертвой по метро или поджи¬ 
дать ее возле дома, в котором в данный момент находится 
жертва. Если вам кто-то мешает, то гангстер всегда рад 
вам помочь. 

Цель игры 

Ваша задача состоит в том, чтобы застраивать участки 
земли домами, заводами, учреждениями и прочими пост¬ 
ройками. Помимо этой, главной цели, есть и множество 
остальных — выжить в соперничестве с конкурентами, 
угождать правительству и выполнять его приказы, обес¬ 
печить жильцов домами, и, наконец, приумножать чис¬ 
ленность населения. Без всего этого вас похоронят зажи¬ 
во в прямом смысле этого слова. 

Тактика прохождения 

Для первого раза лучше всего выбрать красного игрока. 
После старта купите небольшой продолговатый участок 
земли и постройте на нем завод по производству древеси¬ 
ны. Когда рабочие построят завод, войдите в него и на¬ 
жмите на значок вызова рабочих, те начнут производить 
стройматериалы из древесины. 

Другой команде рабочих дайте задание построить три раз¬ 
ных дома и сделать для них ограды типа «живая деревен¬ 
ская изгородь». После заселите ваши дома жильцами (в 
начале игры дается несколько жильцов первого уровня) и 
обозначьте их функцию - арендная плата. 

Как только ваши первые три дома будут готовы, можно 
строить цементный завод. Закончив с ним, сразу наштам¬ 
пуйте цементных блоков и стройте фабрику ТИП, потому 
что очень скоро ваши жильцы начнут просить посадить 
им несколько деревьев для тени или еще чего-нибудь для 


Коды, пароли, секреты 


Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 


их сада. И если вы не будете выполнять их просьбы, то бу¬ 
дете получать черные метки, а когда количество черных 
меток превысит норму, игра закончится. 

Постройте еще несколько домов первого уровня. Начни¬ 
те производить жильцов и рабочих. 

Сделайте модернизацию комнат (спален) в пяти домах. 
Усовершенствование спальни позволит вашим жильцам 
производить детей в несколько раз быстрей. В двух домах 
производите жильцов первого уровня, в оставшихся 
трех - рабочих. 

На фабрике ТНП произведите компьютеры. Отнесите 
один из них в какой-нибудь из ваших домов и произведи¬ 
те в этом доме жильца второго уровня. После начинайте 
строить дома второго уровня. 

Среди кучи требований, которые будут сыпаться на вашу 
голову, вам должны дать задание, в котором говорится о 
том, что вы должны выселить одну нехорошую (т. е. пло¬ 
хую) учительницу из ее дома. Если вы это сделаете, то по¬ 
лучите сто белых меток, а если вам не удастся выполнить 
задание, тогда вы побываете на своих похоронах. Возьми¬ 
те несколько рабочих и устройте засаду возле дома учи¬ 
тельницы. Когда кто-нибудь выйдет из учительского до¬ 
ма, прикажите рабочим поколотить его, тогда семья учи¬ 
тельницы уедет из дома, который нужно было освобо¬ 
дить. Задание выполнено. 

Покупайте еще участки земли и застраивайте их своими 
домами. Вам могут отказать в продаже земли в двух случа¬ 
ях: если вы не уплатили налоги или нерационально ис¬ 
пользуете свою землю (т. е. из всех купленных вами уча¬ 
стков земли вы застроили меньше девяноста процентов 
земли). В первом случае идите к вашему банкиру и упла¬ 
тите налоги за землю, дома и т. п. Во втором случае заст¬ 
ройте полностью участки земли, которые вы уже купили. 
Город нужно охранять от вражеских бандитов. Для этого 
сделайте следующее: прикажите двоим или троим жиль¬ 
цам второго уровня производить полицейских и построй¬ 
те полицейский участок. Зайдите в свой полицейский 
участок и выберите районы патрулирования полиции, 
обязательно выберите те районы, которые ближе всего к 
вашим оппонентам (или оппоненту). 

Постройте кирпичный завод. Ваше второе задание - со¬ 
здать парк, в котором будет как минимум восемь деревьев 
и маленькое озеро, и все это нужно сделать на определен¬ 
ном городской комиссией участке. Купите участок, на 
котором нужно построить парк. На половине участка раз¬ 
бейте парк. Около входа в парк постройте станцию метро, 
чтобы почтальон быстро принес все необходимые вещи. 

В течение игры вам будут давать разные задания, за вы¬ 
полнение их вы будете получать белые метки, которые 
можно обменять на деньги. 




























Отправьте жильцу второго 
уровня компьютер и начните 
производить жильцов третье¬ 
го уровня. Стройте дома тре¬ 
тьего уровня и производите в 
них гангстеров, жильцов тре¬ 
тьего уровня и жильцов чет¬ 
вертого уровня. Постройте 
сталелитейный завод. 

Когда рабочие построят ста¬ 
лелитейный завод, тогда 
можно будет строить дома 
четвертого уровня. Произве¬ 
дите несколько жильцов чет¬ 
вертого уровня и постройте 
для них несколько домов чет¬ 
вертого уровня. 

Сделайте модернизацию ва¬ 
ших заводов. После модернизации на ваших заводах мож¬ 
но будет хранить в два раза больше строительных матери¬ 
алов, чем раньше. 

После постройки трех разных домов четвертого уровня, 
можно строить дома пятого уровня. Жильцы пятого уров¬ 
ня могут производить жильцов пятого уровня и разраба¬ 
тывать проекты домов пятого люкс-класса. 

Тонкости игры 

Метки 

Помимо денег в игре есть еще и метки. Метки бывают 
черные и белые: белые - положительные, а черные - от¬ 
рицательные. 

Белые метки вам могут дать за выполнение ответственно¬ 
го спецзадания правительства. 

Черными метками вас наказывают за невыполнение тре¬ 
бований жильцов. 

Белые метки можно обменять на деньги или погасить уже 
имеющиеся черные метки. Курс обмена белых меток на 
деньги такой: 100 белых меток = 10.000 долларов. 
Количество белых и черных меток за выполнение задания 
написано в конце любого письма с требованиями жиль¬ 
цов или правительства. 

Если количество черных меток превысит норму, вас по¬ 
хоронят. 

СайцеХ Гасіогу 

Саёвеі Расіогу - это нечто фабрики, которая выпускает 
«товары народного потребления» (например, деревья для 
земельных участков, мышеловки, звукоизолирующие ок¬ 
на). Эти вещи нужны для удовлетворения требований на¬ 
глых жильцов и для своей выгоды (например, компьютер 
и сигнализация). 

Вы можете отправлять ТИП своим жильцам двумя спосо¬ 
бами. 

Первый: нажмите на панели управления пиктограмму 
«елка», стрелками просмотрите предлагаемый со склада 
товар, остановитесь на том, который вам нужен. Теперь 
нажмите на «елку» правой кнопкой мыши и укажите мес¬ 
то, куда нужно доставить товар, щелкнув по нему левой 
кнопкой мыши. Вскоре почтальон поставит на место ме¬ 
ток требуемый товар. 

Второй: зайдите на фабрику ТИП, щелкнув по пикто¬ 
грамме ТИП, находящейся в столбце слева. Выберите то¬ 
вар и нажмите пиктограмму с изображением посылки. 
Теперь отметьте дом, куда ее нужно доставить, и почталь¬ 
он понесет ее туда. Если вы передумали, то быстро на¬ 
жмите пиктограмму «человечек с поднятой ладонью» — 
почтальон вернется на фабрику. 
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Как навредить конку¬ 
ренту 

Чтобы навредить вашему 
конкуренту, нужно отве¬ 
чать на плохое действие с 
его стороны плохим дейст¬ 
вием с вашей стороны. Так¬ 
же не позволять всяким там 
хиппи, ворам и скинам ма¬ 
ячить около вашего дома. 
Сразу же берите бригаду ра¬ 
бочих или банду гангстеров 
и замочите их. Таким же об¬ 
разом поступайте и с ос¬ 
тальными отбросами обще¬ 
ства, которые мешают вам 
возводить свою империю. 

Полицейский участок 

Если вы не построите полицейский участок, не будет по¬ 
лиции, а если не будет полиции, некому будет охранять 
ваши земельные участки от врагов. Ну, а если некому ох¬ 
ранять ваши владения от врагов, тогда ваши владения 
развалятся и вас похоронят. Из этого следует, что без по¬ 
лиции в игре не обойтись. 

Функции полицейского участка: 

АѵаіІаЫе шап/бауз оГ соѵега§е 

— имеющееся в наличии коли¬ 
чество человек/дней для ох¬ 
вата районов; 

Соѵегаве \ѵі11 Іазі бауз - сколько времени потребуется 
для охвата района; 

Ейісіепсу оГ раігоі - эффективность патруля; 

Ѵои Ьиііёіпё оп езіаіе — сколько ваших зданий в этом 
районе; 

Епешу ЬиіМіпё оп езіаіе — сколько зданий врага в этом 
районе; 

Тоіаі роіісе соттіззіопеб — сколько полицейских отосла¬ 
но на задание; 

Тоіаі со$1 рег топіЬ - стоимость услуг патруля в ме¬ 
сяц. 

Главный штаб (агентство) 

В штабе можно получить достоверную информацию о 
дальнейших посещениях городской инспекции, повы¬ 
сить или понизить арендную плату со всех ваших домов, 
посмотреть, сколько имеющейся у вас земли использова¬ 
но по назначению, а также узнать, сколько белых меток у 
вас имеется и по желанию обменять их на деньги. Все это 
вы сможете увидеть, зайдя в штаб. 

Павел Мизинов и Александр Елизарьев 




- ---- 















ГЭГ: 

1ТІ13ІІЕ ігакіМЧЕІІЕ 


Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


2Е5Ч 

Аигіс Ѵіаіоп 
январь 1998г. 
квест 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система — ѴѴігкіожв 95. 
Процессор - Репііиш 75 (рекомендуется 
Репііит 133). 

Оперативная память - 16 Мб. 

Привод СО-КОМ — четырехскоростной. 
Видеоплата - $ѴСА, разрешение экрана 
640 х 480, 256 цветов (рекомендуется Ні Соіог). 


Многие игровые издания назвали «ГЭГ» первой российской 
игрой в жанре квест. В чем-то они, безусловно, были 
правы — игра 8еа Ьедеіиі ('«Морские Легенды»,) была 
изначально ориентирована на запад, «Бермудский 
Синдром» можно было назвать приключением лишь 
с большой натяжкой (это все-таки аркада), «Призрак 
Старого Парка» была ориентирована (и весьма успешно) 
на головоломки, а «Братья Пилоты» отличалась 
нелогичностью действий, надоедающими логическими 
(холодильник) и динамическими (мартышка 
с ключом, крысы в подвале) вставками. 

Но мы чуть-чуть отвлеклись. Вернемся к теме 
сегодняшнего «материала номера» - к игре «ГЭГ», 
разработанной студией 2Е8’1 и выпущенной в свет 
издательством Аигіс Ѵізіоп. Сказать, что это 
приключение — значит, не сообщить об игре ничего. 
Это большой, большой «черный ящик», в котором мирно 
уживается все то, что близко сердцу российского 
человека - анекдоты и шутки, эротика и бинокли 
(направленные в окна соседних домов), Доот и «Тетрис», 
крысы и тараканы, совмещенный санузел в однокомнатной 
квартире и винный подвал с пустыми бочками, ржавые 
подводные лодки и подбитые «тигры». Даже главный 
отрицательный персонаж — Маркиза, бывшая 
учительница, а ныне действующая сатанистка — 
близок сердцу каждого. 

Прохождение 

Да, да, дорогие мои. Сегодня вы погрузитесь в пучины та¬ 
кого воспаленного бреда, что все ранее пройденные ужас¬ 
ные приключения вам покажутся жалкими попытками 
воспроизведения чего-то классического, темного и 
страшного. Ведь сейчас речь пойдет не просто о квесте. 
«ГЭГ» — это не только отвязное, но и российское при¬ 
ключение. Можно много ломать копий по поводу класси¬ 
ческих Ьаггу 7, 

РЬапІазтадогіа, 

Му$1, Сиг$е оГ 
Мопкеу Ізіапсі — но 
все эти игры не 
рассчитаны на 
русского пользо¬ 
вателя. Даже при 
пиратской руси¬ 
фикации они час¬ 



• Какие-то люди в 68 году в расцвете сил сделали «Брилли¬ 
антовую руку». Многие из них просто поумирали, многие уже 
дедушки с трясущейся башкой, но тогда, в расцвете сил, они 
создали некий шедевр, который и тридцать лет спустя смо¬ 
трится как совершенно блестящая вещь. Это некий культур¬ 
ный артефакт. Сейчас вот появляется мое поколение - вы¬ 
лазит Пелевин со своими романами, вылазит Копов с 
«ГЭГом», вылажу я со своими блюзами - то есть это дети, 
родившиеся в 62 году. То, чем их успели напичкать, то, что 
они переварили в себе - все это они сейчас выдают в мир.» 

Юрий Наумов, легендарный российский гитарист и 
блюзмен о концепции игры «ГЭГ» 



то обладают специфическим западным юмором, прико¬ 
лами, да и даже часто своеобразной логикой событий, да¬ 
лекой от русского ѵыролАкА. Типичный пример — задум¬ 
ка с вечным зайцем-епег 8 І 2 егом на развалинах цивилиза¬ 
ции в четвертой серии игры 8расе <2ие$(. Шутку не поня¬ 
ли - на рекламном рынке России этот косящий под Ива¬ 
на Демидова барабанщик появился лишь через 2 года по¬ 
сле выхода игры. 

А вот окорочка, летящие в сторону «контрактного сою¬ 
за» — это близко, хорошо и понятно. А ведь именно из по¬ 
добных мелочей и складывается знаменитое понятие «иг- 
рабельность». Это практически не поддающееся опреде¬ 
лению понятие и определяет (в основном) срок жизни и 
популярность игры на рынке. Именно благодаря ему в 
свое время взлетела на пик популярности Бике ІЧикеш ЗБ 
и многие другие хиты. 

Огромный плюс (и отличие от других) игры «ГЭГ» в том, 
что все действия в ней абсолютно прогнозируемы и же¬ 
лезно обоснованы. Именно поэтому хочется закончить со 
вступлением и посоветовать вам в первую очередь поиг¬ 
рать в игру, не читая нашего прохождения. А уж если за¬ 
стрянете в игре — тогда милости просим! 



























ГЭГ: 0ТВЯЗН0Е ПРИКЛЮЧЕНИЕ 




Часть I 

Жизнь вокруг вас 
кипит и бурлит. Зло¬ 
вредные сатанисты 
снова справляют ри¬ 
туалы своего жутко¬ 
го культа. Им нужен 
носитель, через тело 
которого на свет появится Анти¬ 
христ. Больше всего для этого подхо¬ 
дит некая Маркиза. 


У темных сил все рассчитано от и до. 
Однако есть человек, который уже 
однажды сорвал планы армии тьмы. 
Это вы, старый добрый Гарри Бив- 
нев, человек с большим сердцем и 
незамутненными (ввиду укуса ядо¬ 
витого пингвина) помыслами. 



Итак, проснувшись и грохнув теле¬ 
фон, вы оказываетесь, как ни стран¬ 
но, у себя дома. Квартирка у вас од¬ 
нокомнатная, с совмещенным са¬ 
нузлом и без кухни. Поэтому для 
удобства ориентации разные виды на 
одну и ту же комнату мы будем назы¬ 
вать так, как принято в России - гос¬ 
тиная, кухня, спальня, коридор, ка¬ 
бинет. 



Первоначально вы находитесь в гос¬ 
тиной. Щелкните мышкой на де¬ 
вушке в сиреневом платье (плакат на 
противоположной от вас стене). Гар¬ 
ри считает, что в жизни такое случа¬ 
ется редко - вы же можете развле¬ 
каться так, пока не надоест. Справа 
от плаката с девушкой вы увидите 
постер гоночных соревнований 


Іпёусаг. В его левый верхний угол 
вбит здоровенный костыль — щелк¬ 
ните и на этом гвозде. 

В центре комнаты находится стек¬ 
лянный журнальный столик. Если 
направить на него курсор, он пре¬ 
вратится в лупу. Щелкните на столе 
левой кнопкой мышки, и он прибли¬ 
зится. 

Щелкните на стоящей справа пласт¬ 
массовой емкости со шпанскими 
мушками, затем на сигарете, а потом 
на бутылке с пивом. При наведении 
на бумажник курсор вновь превра¬ 
щается в лупу. Это замечательно! Да¬ 
вайте взглянем на это вместилище 
денег и фотографий поближе, щелк¬ 
нув мышкой на бумажнике. Щелк¬ 
ните затем на удостоверении Гарри, 
а также на фотографии обнаженной 
девушки (взору зрителя доступны 
только ноги, а жаль!). 



Не забудьте забрать 20$, выглядыва¬ 
ющие из карманчика. Имейте в виду, 
что это не только деньги, но и запис¬ 
ная книжка — на ней номер телефона 
старого китайца. Отстраняйтесь от 
бумажника и стола - здесь вам боль¬ 
ше делать нечего. Поворачивайте на¬ 
право (для этого направьте курсор в 
центр крайней правой части экра¬ 
на - и он преобразится в стрелку, 
указывающую Гарри направление 
для движения). 

Теперь вы находитесь в западной 
стороне комнаты, условно именуе¬ 
мой спальней. Главная ее деталь — не 
кровать, как показалось бы сторон¬ 
нему человеку, а телескоп, направ¬ 
ленный на самые эротичные окна в 
городе. Используйте его! На внезап¬ 
но зазвонивший телефон не обра¬ 
щайте внимания - все равно, пока 
вы до него дойдете, он перестанет 
звонить, лишний раз напоминая о 
всеобщей телефонной подлости. 




Вернемся к прият¬ 
ному занятию 
подглядыва¬ 
нию. Всего 
городе 
данный 
мент есть 
места, куда 
можете 

свой любопыт¬ 
ный нос. 

Пока это 
и не удивляй¬ 
тесь, 
всех трех 

одинаковое 
но - 
жизнь! 

Отойдите 
этого 
ского 

человеческо 
мысли. И взгляни¬ 
те на кровать. Здесь вы мо¬ 
жете отоспаться после тяжелого ра¬ 
бочего дня. Можно попробовать и 
прямо сейчас — выберите любой из 
трех снов и попробуйте! Только по¬ 
мните - первые две графы одинако¬ 
вы, а эротические сны вам пока не 
снятся. Так вот, чтобы увидеть эти 
самые необыкновенные сны, попро¬ 
буйте повесить на специальный 
гвоздь трусики или лифчик Маркизы 
(их найдете в дальнейшем). 


Отдохнули? Вставайте, сударь, вас 
ждут великие дела! Взгляните на 
шкаф, стоящий справа. Взгляните на 
крюк на потолке и на журнал на 
верхней полке справа от крюка. Ну и 
конечно же, не забудьте про «танцу¬ 
ющие бюсты», стоящие на средней 
полке - это незабываемое зрелище! 



От шкафа идите опять направо. Пе¬ 
ред вами часть жилища Гарри, ус¬ 
ловно именуемая кухней. Обязатель¬ 
но уроните исполинскую бутылку с 
кетчупом. Щелкнув же на кухонном 
столе, вы получите возможность сы¬ 
грать в первую из мини-игр «ГЭГа» 


Мини-игра 1/5 «Обед с мухами» 

Задача этой игры на редкость ба¬ 
нальна - орудуя мышкой, набить 10 
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мух. Эта могучая кучка пригодится 
вам в дальнейшем. В игре три уровня 
сложности: Гт іоо сігипк іо зіиЬ Пие$, 
Оосі; Гт сіатпесі; Ріщііітаге (распо¬ 
ложены по возрастанию труднос¬ 
тей). Промахнуться на каждом из 
них можно 10 раз (по числу мух), но 
зато скорость прыжков мух на каж¬ 
дом из уровней возрастает неимовер¬ 
но. После «отстрела» 10 мух игра 
прекращается автоматически. 



Советы: 


1. Не торопитесь. Число мух не огра¬ 
ничено, поэтому, если видите, что 
прицел перевести вы не успеете, луч¬ 
ше дождитесь следующей мухи. 

2. Не считайте себя самым крутым — 
играйте на уровне Гт Іоо сігипк іо 
зіиЬ Яиез. Игра от этого существенно 
не меняется, а вы потратите меньше 
нервов. 

3. Попадать в муху нужно именно в 
начальные доли секунды. 

4. Вилка - оружие массового пора¬ 
жения, поэтому необязательно бить 
точно в перекрестие прицела. 

5. Если у вас «тормозит» мышка, 
ориентируйтесь по следующему при¬ 
знаку. Если вы поймали муху в пере¬ 
крестие, нажали кнопку мыши, и 
муха перестала шевелить лапками — 
вы точно попали, через секунду-пол- 
торы опустится вилка и добьет жи¬ 
вотное. Не давите на мышку после 
этого - выйдет двойной удар. 

6. В связи с пятым пунктом ходят 
упорные слухи, что легче ловить тех 
мух, которые не шевелят лапками. 
Попробуйте! 

Мухи отловлены? Замечательно! Те¬ 
перь ваше внимание должно быть 
сфокусировано на микроволновой 
печи в правой части экрана. 



Взгляните на нее и щелкните на 
дверце. Насладившись полетом 





Вы в части квартиры Гарри, именуе¬ 
мой коридором. Отсюда дверь ведет 
в санузел - но туда мы зайдем попоз¬ 
же. Обратите внимание на диплом на 
стене и на мусорный бак под ним. 
Обратите внимание на изображение 
девушки над входом в санузел - 
щелкните на ее груди (только смот¬ 
рите, чтобы курсор был в виде руки, 
а не стрелки). Теперь милости про¬ 
сим в ванную - на двери стрелка, 
приглашающая войти. Ах, какая не¬ 
задача! Двери уж слишком хлипкие. 
Раз уж такая оказия - зайдем позже. 
Идите опять направо, и окажетесь в 
прихожей. 


Обратите внимание на одинокий бо¬ 
тинок у двери, а затем взгляните на 
факс (он же телефон). Поинтересуй¬ 
тесь поляроидовской фотографией 
над факсом. Эта бизнес-леди — ваша 
начальница Люси. Самое время свя¬ 
заться с ней (кнопка В055 в правом 
нижнем углу факса). 


шмеля, снова откройте дверцу, поло¬ 
жите на поддон кучку мух (вызвав 
нажатием правой кнопки мыши эк¬ 
ран инвентаря и выбрав из него мух). 
Откройте дверцу и заберите хорошо 
прожаренных мух назад (будет чем 
поживиться в критической ситуа¬ 
ции). Обратите внимание! Справа от 
вас находится видеокассета. Забери¬ 
те ее - еще пригодится. От микро¬ 
волновки идите снова направо. 



Итак, вы снова на работе, у вас есть 
досье и подозреваемые. Однако дома 
пока еще тоже много дел — напри¬ 
мер, выяснить, как поживает старый 
хрыч Ляо. Для этого вызовите экран 
инвентаря и используйте долларо¬ 
вую бумажку на ряде черных кнопок 
на левой стороне факса (не забудьте 
его при этом приблизить к себе!). 
Выберите себе какую-нибудь вещь 
из списка, предложенного китайцем 
на обмен (порядок не имеет значе¬ 
ния: все равно именно эти вещи вы 
не получите, так что выбирайте про¬ 
извольно). 


Кстати, заметьте — теперь у вас среди 
инвентаря аж четыре вещи, которые 
нельзя использовать, а можно только 
просматривать. 

Р 1. Ваш дневник. Содер¬ 
жит записи ваших с Лю¬ 
си переговоров, а также 
подслушанные тайные 
диалоги между сатанистами. 
р язум™ 2. Досье на Маркизу. 



3. Досье на Маркиза. 


□ 4. Список Ляо. Служит 
для полезного обмена - 
Ляо с удовольствием ме¬ 
няет полезные предметы 
на всяческую порно-эротику. 

Итак, старина Ляо требует от нас 
кассет. А не запарить ли ему ту ис¬ 
порченную, которую вы нашли ря¬ 
дом с микроволновой печкой? Отой¬ 
дя от факса, поворачивайте налево и 
идите в ванную комнату. 

Взгляните на квадратный ящик (а-ля 
мусоропровод) слева от вас. Щелк¬ 
ните на нем, а затем на черной ручке 
в верхней части. Щелкните на чер¬ 
ном круглом поддоне. Это и есть ваш 
основной путь сообщения с китай- 


ИГРОМАНИЯ №2(5), ФЕВРАЛЬ 1998 












































цем. Поставьте на поддон испорчен¬ 
ную кассету. 



Без проверки он не меняется. Теперь 
нам придется обдумать, как записать 
нормальные кассеты. Но это позже, 
а пока, отойдя от люка, взгляните на 
унитаз справа от вас. Поднимите 
крышку и нажмите на ручку — полю¬ 
буйтесь радугой от спускаемой воды. 
Взгляните на гайку в основании уни¬ 
таза - возможно, скоро нам понадо¬ 
бится ее отвинтить! Отстраняйтесь и 
разворачивайтесь на 180 градусов 
(стрелка разворота появляется при 
опускании курсора в самую нижнюю 
центральную часть экрана). 
Взгляните на раковину (она внизу, 
под зеркалом). Поздравляю, вы на¬ 
шли интерпретацию знаменитейшей 
игры всех времен и народов «Тет- 
рис». Сия интерпретация сделана 
студией 2Е5’1. Но увы - пока она без 
картриджа. Да ничего, не расстраи¬ 
вайтесь, найдем и картридж. 

Идите вперед - в жилую комнату. 
Вы окажетесь в гостиной. Поверните 
налево — эту часть комнаты мы на¬ 
зываем кабинетом. 



Здесь вам нужно будет сделать очень 
много. Возьмите с пола эспандер и 
шнур от видака. Возьмите пять чис¬ 
тых видеокассет с полки под телеви¬ 
зором. Посмотрите телевизор, щелк¬ 
нув на него курсором в виде пальца 
(смотреть нужно 2 раза — сюжеты о 
13-ой серии «ГЭГа» и о мятеже на 
планете 2АН). Если есть желание, 
проверьте работу видеомагнитофо¬ 
на — вставьте в него кассету, щелк¬ 
ните мышкой на телевизоре и убеди¬ 
тесь, что китаец не соврал. Не за¬ 
будьте забрать кассету. Три раза 
щелкните на зеркале. Теперь взгля¬ 
ните на полку под зеркалом и возь¬ 
мите пистолет (о патронах не беспо¬ 







койтесь, в игре вы будете орудовать 
лишь вилкой, рогаткой и зениткой). 
Взгляните на любой из журналов 
РІуЬоу и на медицинские книги 
(Гарри они не помогут - потенцию в 
теории не лечат!). 


Отойдите от зеркала. Самое время 
заняться видеозаписью. Тут нам не 
обойтись без глобуса Тайваня в све¬ 
тящемся презервативе дедушки Ляо! 
Вставьте в видик чистую кассету под 
номером 1. Идите в спальню (два ра¬ 
за вправо). 

Обратите внимание — вам нужен 
центр треножника, то самое место, 
из которого выходят три его много¬ 
страдальные ножки. Приблизьте 
этот центр управления и воткните в 
него шнур от видака. 


Аппарат готов к действию! Теперь 
взгляните в телескоп. Фильм запи¬ 
сан! Идите в кабинет, к видеомагни¬ 
тофону, и проверьте запись, щелк¬ 
нув на телевизоре. Доставайте кассе¬ 
ту и вставляйте в видеомагнитофон 
следующую (номер 2). 

Что-то нам подсказывает, что запись 
все же далеко не самая лучшая, и де¬ 
душка от нее наверняка откажется... 
Знаете что? Давайте еще попробуем, 
но с других ракурсов. Идите в спаль¬ 
ню и еще раз внимательно взгляните 
на шкаф справа. Взгляните на жур¬ 
нал наверху, а потом на эспандер у 
вас в инвентаре (правая клавиша на 
предмете на экране инвентаря). Ка¬ 
кие мысли в голову лезут? Пра¬ 
вильно! Попробуем его за¬ 
кинуть на крюк в 


Растянули? Ничего, 
все может 
первого раза, 
еще раз взгляните на эс¬ 
пандер в инвентаре. И еще 
раз попытайтесь закинуть его 


Вот вы и наверху. Вид отсюда просто 
сказочный. Подберите журнал 
РІуЬоу и убедитесь в этом сами, 
взглянув в телескоп. Интересных 
мест теперь четыре, и каждое пока¬ 
зывает свой мультик! Первые три 
вам уже известны, и одно новое. 
Картинка 1 — небоскреб в правом 
верхнем секторе. Элегия: девушка, 
пингвин и пустота. 

Картинка 2 - закругляющийся дом в 
правом нижнем секторе: скачущие 
«заводные бюсты». 

Картинка 3 — ступенчатая много¬ 
этажка в левом нижнем секторе. 
Триптих: девушка, во¬ 
лосы и расческа. 

Картинка 4 — 
пирамидооб¬ 
разная 

небоскреба 
тяжелые 
отдела ОТК 
вода 
изделий 

Каждый сюжет надо записать на от¬ 
дельную кассету. Помните - на одну 
влезает лишь один сюжет, и 
будете записывать на 
что-либо еще, прежняя 
сотрется. Так что вам 
скакать со шкафа 
магнитофона в кабинете 
тех пор, пока у вас в ин¬ 
вентаре не окажется пять за¬ 
писанных кассет с разными 
сюжетами. Удачи! 


на крюк. Если не получилось - еще 
раз. Ура - он зацепился. 


Теперь - внимание! Вам нужно два 
раза щелкнуть на эспандере - пер¬ 
вый раз просто, как указано на ри¬ 
сунке сверху, а в другой раз, когда он 
будет растянут на максимум — как 
указано на рисунке внизу. 
































Пингвин вас еще не достал? Ну ни¬ 
чего, скажем по секрету, что с этой 
птицей мы еще встретимся на узкой 
дорожке. Он свое получит. А вы свои 
пять кассет подготовили? Тогда лад¬ 
ненько. Только дедушка китайской 
национальности подождет, ведь со 
шкафа (не забыли еще?) был утащен 
свежий номер журнала РІуЬоу, а в 
жизни каждого мужчины свежий 
РІауЬоу... эээ... РІуЬоу занимает пер¬ 
востепенное, основополагающее 
значение! Ура, товарищи! Смотрим 
РІуЬоу (из инвентаря, правой 
кнопкой на журнал). 



Девушка ругается и не дает на себя 
глазеть? Не проблема! В кабинете 
находится замечательное зеркало 
(еще не забыли о нем?). Взгляните на 
полку под ним (там еще лежат книги 
по теории извращений). Используй¬ 
те журнал на верхнем краю зеркала, 
нависающем над полкой (помните, 
вы должны глядеть на полку с близ¬ 
кого расстояния). О-ла-ла! 



Полистайте журнал, только не слиш¬ 
ком увлекайтесь — на последней 
странице (на рисунке), справа от 
пингвина лежит ваша фотография - 
возьмите ее, она вам еще пригодит- 

Ну а теперь самое время радовать 
старика Ляо. Идите в ванную, подхо¬ 
дите к лифту, и опускайте в него кас¬ 
сету с записью номер 1. 

Старый извращенец знает толк в ис¬ 
кусстве! Эта кассета ему не по душе, 
поэтому опустите вниз следующую — 
номер 2. Вы получите в подарок за¬ 
мечательную визитку с конгресса ги¬ 
некологов! Взгляните на список об¬ 
мена в инвентаре, выберите следу- 
щую вещь (по порядку), и спустите 
вниз следующую кассету. В результа¬ 
те у вас окажется связка ключей! По¬ 


пробуйте спустить ему кассету под 
номером 4. 

Земляк Мао совсем зажрался! Кассе¬ 
ты ему больше не нравятся — пода¬ 
вай что-нибудь свеженькое. Ото¬ 
шлите ему вниз свежепросмотрен- 
ный РІуЬоу, не забыв отметить в спи¬ 
ске то, что вы за него хотите. Взамен 
получите замечательный ключ (гаеч¬ 
ный). С остальными кассетами раз¬ 
беремся попозже - пусть старый уз¬ 
коглазый абрикос пока обсмотрится! 
А наша дорога теперь лежит прями¬ 
ком в замок. Возвращайтесь в прихо¬ 
жую и идите в дверь (точнее сказать, 
роняйте ее, и вылетит птичка). Затем 
отправляйтесь на машине к замку. 

Часть II 

Хорошо - замок, 
горы, чайки кри¬ 
чат... Только вот хо¬ 
зяева в таких замках 
обычно малогосте¬ 
приимны. Но — по¬ 
пробуем. Идите 2 раза вперед и дер¬ 
ните 3 раза (как в сказке) за веревоч¬ 
ку. Теперь двигайтесь вперед. 
Хозяину нужно ответить, что вы ги¬ 
неколог (хотя мы рекомендуем по¬ 
пробовать все три варианта — уж 
очень непередаваемая интонация у 
главного героя). На просьбу чем-то 
это доказать просто щелкните на 
маркизе мышкой - пока нам сказать 
ему нечего. 

Теперь давайте займемся подделкой 
документов. Вызовите экран инвен¬ 
таря, выберите визитную карточку 
гинеколога, взгляните на нее (пра¬ 
вой кнопкой мышки), снова вызови¬ 
те инвентарь и прикрепите к карточ¬ 
ке вашу фотографию. 



Снова идите к замку. Представляй¬ 
тесь гинекологом и подтверждайте 
это, предъявляя удостоверение Мар¬ 
кизу. За пистолет не волнуйтесь - 
все равно он вам не понадобится. А 
теперь вперед, в замок! И не забудьте 
сменить компакт-диск! 



Идите вперед. Щелкните на пушке 
перед входом. Теперь повернитесь 
направо и возьмите резиновый 
шланг, лежащий слева. Щелкните на 
самолете в правом углу. Снова идите 
вперед. Щелкните на минном поле 
(оно расстилается прямо перед ва¬ 
ми). 



Зайцев, конечно, не жалко - жалко 
вас, любимого. Вы у себя один-един- 
ственный. В общем, разворачивай¬ 
тесь и идите один раз прямо. Хотите 
отомстить за зайцев? Уроните этот 
самолет - все равно особого толка от 
него нет. 



Идите налево. Обратите внимание - 
слева от замковых ворот будет нахо¬ 
дится маленькая калитка. Открывай¬ 
те ее и берите канистру. Отстрани¬ 
тесь и идите налево, потом еще раз 
налево. А теперь два раза прямо, и вы 
окажетесь в замке - как и полагает- 


Приблизьте самолет, висящий в пра¬ 
вом верхнем углу. 



Щелкните на него. Вам не кажется, 
что эту фразу вы уже где-то слыша¬ 
ли? Ну да ладно. Отстраняйтесь и 
щелкайте на трамплине в центре 
картинки. Попытайтесь взять при¬ 
цел, который лежит на доске с ори¬ 
гинальной эмблемой. Утопили? Не 
беда! Щелкните на цепь, идущую к 
центру ванной — теперь вы по край¬ 
ней мере приблизительно будете 
знать, как достать прицел. Отойдите 
и направляйтесь вперед, к кадке с 
















пальмой, стоящей слева от трампли¬ 
на. 



Берите банку из-под косорыловки и 
снова отстраняйтесь. Идите налево. 
Теперь вперед (чуть загнутая стрел¬ 
ка), за колонны! Повернитесь впра¬ 
во, и найдете на поручнях кассеты 
для фотоаппарата «Поляроид». Оста¬ 
лось теперь найти саму камеру. 



Идите вперед. Налево и снова вперед 
(стрелка справа от тумбы с гербом). 
Внимательно посмотрите справа от 
лестницы — увидели лупу? Прибли¬ 
жайтесь и берите бутылку. Отстра¬ 
няйтесь, развернитесь на 180 граду¬ 
сов и щелкните на капающий кран. 
Снова развернитесь и идите вперед, 
на первую площадку лестницы. По¬ 
вернитесь налево и насладитесь зре¬ 
лищем большой ванны с ничуть не 
меньшей акулой внутри. Можете 
спустится пониже и попробовать ту¬ 
да залезть - хотя толку от этого и не 
будет. Гарри - секретный агент, а на 
секретной службе клинических иди¬ 
отов не держат. 

Поворачивайте лучше направо и 
идите вперед, по направлению к ша- 
РУ- 

Развернитесь на 180 градусов. 



Взгляните на очередной шезлонг 
(хитрый стул) справа от вас. Подбе¬ 
рите «Поляроид», зарядите его най¬ 
денной прежде кассетой (через эк¬ 
ран инвентаря). Хорошо бы найти 
батарейки - но это позже. А пока от 
шезлонга идите по стрелке вперед, 
расположенной слева от лестницы. 
Именно так - эта ручка спускает во¬ 
ду в бассейне. Но вам ее не нажать — 






рекомендуем щелкнуть на морде чу¬ 
дища справа. Теперь разворачивай¬ 
тесь и идите до следующей двери. 


Кодовый замок? Не проблема. Толь¬ 
ко сначала обратите внимание на 
стрелке вниз, а затем постарайтесь 
выдернуть коврик у себя из под ног. 
Это еще одна шутка авторов! Но на 
этот раз полезная — с кодом. 


Набирайте код и проходите за дверь. 
Это - главная комната маркизы. 
Щелкните на монументальном со¬ 
оружении под балдахином (правиль¬ 
но, это кровать). Идите прямо по 
стрелке и берите лифчик маркизы, 
лежащий на кровати (лифчик лежа¬ 
щий, а не маркиза - она совсем дру¬ 
гого пола). Кстати, в игре эта часть 
женского туалета почему-то называ¬ 
ется бикини. Странно! 

Отстранитесь и идите направо. Это 
западная часть комнаты. Идите пря¬ 
мо к трюмо. Взгляните на старую 
карту на стене. Щелкните на ней. 
Попробуйте замки пальцем. Нужен 
ключ! Отойдя, взгляните на трюмо. 


Щелкните на зеркале, а также не за¬ 
будьте взять помаду и малахитовое 
яйцо. 


можете и не пробовать. Всему меша¬ 
ет камера, находящаяся слева от вас 

I (лучше взгляните на 
нее). Отключить ее 
можно лишь на 
пульте управления 
всей системой. Что 
к, будем искать! 

І А пока поднимай¬ 
тесь снова вверх по 
лестнице на первую 
площадку. Поверни- 
е налево и взгляни¬ 
те на семейное фото неизвестного 
мастера «Дума втроем». Ну конечно 
же, иначе как о выпивке. Маркиз и 
не думает. 

Идите по лестнице направо вверх, а 
затем до упора вперед. Дверь видите? 
Входите! Не пускают? Пробуйте еще 
раз (обратите внимание, на этот раз 
картинка уже приобрела цвета). А те¬ 
перь еще раз - и вы там, где надо. 
Таким образом авторы игры просто 
шутят над вами. Идите вперед. 


Вы на складе батареек. Несмотря на 
кажущееся изобилие, взять здесь 
можно лишь одну батарейку, валяю¬ 
щуюся на полу справа. Берите и за¬ 
ряжайте «Поляроид» — он вам еще 
пригодится. Возвращайтесь со скла¬ 
да батареек и идите опять вперед до 
следующих дверей, находящихся в 
другом крыле (там, кстати, вы може¬ 
те развернуться и полюбоваться пре¬ 
красным самолетом). Идите вперед, 
через двери. 

Опять вперед. Поговорите с Марки¬ 
зом, находящимся в вечном состоя¬ 
нии праздника. 


Вам ясно, что он отмечает сегодня? 
Нам - нет. Но ничего, хоть получили 
наводку - теперь будем искать вин¬ 
ный склад. Идите вперед, через две¬ 
ри, а теперь развернитесь. Расческу 
видите? Берите, пригодится. Также 


ИГРОМАНИЯ I 
























ГЗГ: ОТВЯЗНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


Два раза отстранитесь, а затем идите 
к камину. Возьмите книгу с камин¬ 
ной полки, Щелкните на часы и на 
череп, а затем — на решетку внизу 
камина. Используйте на ней яйцо. 
Приблизьтесь и вытащите из раско¬ 
лотого антиквариата магическую иг¬ 
лу. 

Отстранитесь два раза и идите на¬ 
право. Берите метлу (можете при¬ 
близить шкаф и покопаться в мен¬ 
зурках, но ничего вы там не найде¬ 
те!). 



Разворачивайтесь и идите налево по 
закругленной стрелке, к шкафу с 
книгами. Посмотрите на книги, а 
также на нижнюю часть шкафа. По¬ 
ковыряйтесь пальцем в дырке. Здесь 
нужно что-то попрочнее. Отстрани¬ 
тесь два раза и идите направо. Вы 
снова находитесь по центру комна¬ 
ты. Взгляните вверх. 



Вы что-то заметили? Щелкните на 
нем сначала просто рукой, а затем 
метлой. Еще раз. И еще. Есть один 
ключик - ура! Берите его. А теперь 
еще раз стукните шестиногого, и бу¬ 
дет другой ключ. Но давайте вспом¬ 
ним - ведь замков на сейфе три шту¬ 
ки. Значит, придется колдовать! 
Отходите от крокодила и взгляните 
на столик в центре звезды. Помести¬ 
те на него сначала магическую иглу, 
а потом используйте на ней волшеб¬ 
ную книгу. Щелкните на любое за¬ 
клинание (ей без разницы). Теперь 
снова используйте волшебную книгу 
на получившемся вибраторе. А те¬ 
перь на ручке. 







Идите налево. Щелкните на бочке, 
изображенной на рисунке. 


Ну как же достал этот Маркиз - лю¬ 
битель выпивки. После его ухода не 
забудьте еще раз щелкнуть на бочке 
и взять монетку. Возвращайтесь на¬ 
верх. 

Ага, вами, как всегда, подслушан 
наисекретнейший разговор (его за¬ 
пись, если хотите, можете еще раз 
просмотреть в дневнике). Однако 
все ушли, выходите. Попробуйте 
выйти через основную дверь. Не по¬ 


Как всегда — Маркиз сбежал, при¬ 
хватив с собой самое ценное. Ниче¬ 
го - теперь самое время повозиться с 
колдовским компьютером. Садитесь 
за стол (стрелка, направленная на 
стул). 

Щелкните на чудо страшное слева от 
вас. Безусловно, это часть компью¬ 
тера, но как ее включить? Взгляните: 
внизу колбы располагается замеча¬ 
тельный такой ящичек с надписью 
на английском диалекте, значащей 
приблизительно следующее в воль¬ 
ном переводе — «Выдвини меня». 
Почти как на выборах. Или в Стране 
Чудес (помните Алису?). Приблизьте 
его и исполните просьбу. 

Ну вот, опять все с вас требуют де¬ 
нег. Ну дайте же им этот злосчаст¬ 
ный четвертак, найденный в бочке — 
секретным агентам и без того платят 


лучается — правильно, она закрыта. 
Можете попытаться еще раз дернуть 
коврик из под ног и убедиться в пол¬ 
ной тщетности своих попыток. 
Вернитесь к столу и попробуйте 
выйти через стеклянную дверь за 
ним (лупа на картинке). 


Щелкните на замочной скважине и 
вернитесь назад, к столу. Щелкните 
на странное зеркало. Опять колдуем. 
Выберите любое заклинание (опять 
здесь большой разницы нет). Колдо¬ 
вать нужно три раза - и обязательно 
послушайте песенку курносого. 


Получившуюся фомку забирайте со 
стола и отправляйтесь к сейфу. 
Откройте два замка ключами, а тре¬ 
тий фомкой. Возьмите из сейфа хо¬ 
рошую фомку и отправляйтесь к 
книжному шкафу со странной дыр¬ 
кой. Используйте на дырке хорошую 
фомку. Спускайтесь в подземелье! 
Щелкните на ванну с гематогеном. 


Внимание! Справа от нее лежит за¬ 
мечательный капкан - возьмите его, 
он вам еще пригодится. Идите два 
раза вперед. 

Щелкните на бадье и на змее. По¬ 
пробуйте пойти налево - именно там 
находится знаменитый винный по¬ 
греб. Однако змея здесь не просто 
так! Используйте на ней капкан, а 
затем используйте на капкане горсть 
хорошо прожаренных мух. Результат 
налицо! 





















неплохое жалование. Отдалитесь и 
наслаждайтесь работой межпрост¬ 
ранственного псевдовиртуального 
преобразователя-синтезатора (Во 
как!). 


Щелкайте теперь на компьютере. 
Пароль требует? А вы его не знаете? 
Да ну, бросьте. Тут же написано «На¬ 
берите «разз\ѵогс1»». Вот и наберите 
слово Раз8\ѵогсі (внимание, не за¬ 
будьте переключить ваш \Ѵіпёо\ѵз 95 
в режим набора английских букв - 
иначе на экране будет появляться 
исключительно псевдорусская бели¬ 
берда). 


Замечательно. Выбирайте ѴКООМ 
666, и, улучив момент, вырвите у 
пингвина бензопилу. 




Получите ее в преобразователе. Мо¬ 
жете попробовать зайти в еѵіі.пеі — 
но туда вас не пустят. А вот в 
XXX Ріс - добро пожаловать! Здесь 
вы увидите самую необычную пор¬ 
нуху во всей своей жизни. Только не 
забывайте срывать с «девочек» бюст¬ 
гальтеры и трусики. Бюстгальтеров у 
вас должно быть 3 штуки, а труси¬ 
ков — 5 (и не спрашивайте, зачем вам 
столько — скоро сами все поймете). 


Напомним, что выходить из игр 
нужно через красную клавишу ЕХІТ 
на компьютере Маркизы. 


Все собрали? Замечательно. Теперь 
идите к скрытой двери, закрытой на 
замок. Используйте на ней (а точнее, 
на замочной скважине) бензопилу 
«Дружба». Вот это пейзаж! Щелкни¬ 
те на летающей тарелке, а затем 
взгляните вниз. Щелкните на мотор¬ 
ку внизу, затем попробуйте пойти по 
стрелке вперед, а затем щелкните се¬ 
бе на левый ботинок. Используйте 
на нем стопку женского белья (зес- 
опё Ьапё). Прыгайте вниз (расчеты 
не забыли — 3 бюстгальтера + 5 тру¬ 
сиков) и щелкайте на человечке 



веревочке. Как долетите, хватайтесь 
за сидение. На первый раз оторвете 
руль, а на второй все будет хорошо. 
Теперь разворачивайтесь и направ¬ 
ляйтесь по стрелке вперед. 



Часть III. 

І Вы снова на родном 
берегу — в каких-ни¬ 
будь нескольких ша- 
от своей люби- 

І мой машины. Но о 
ней чуть позже — 
сейчас щелкайте на 
подводной лодке. 
Поворачивайтесь направо и щелк¬ 
ните на грозовой туче над замком. 
Теперь разворачивайтесь и идите в 
телепортационную дыру — вы о ней 
и об отшельнике смотрели сюжет по 
телевизору. Идите к дому. 





Загляните в почтовый ящик. Возь¬ 
мите картридж. Это - для вашего 
любимого «ГЭГ-боя» с «Тетрисом». 
Вставьте в «ГЭГ-бой» картридж. 


I ■ ИГРОМАНИЯ ™, ,, 
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Мини-игра 2/5 
« Очевидное-невероятное» 

Ваша задача проста - набрать 66 оч¬ 
ков в «Тетрисе», расставляя фигурки 
дам и джентльменов определенным 
образом. Если позиция выбрана пра¬ 
вильно, фигурки исчезают. Каждые 
20 очков ваш уровень сложности по¬ 
вышается - фигурки начинают па¬ 
дать быстрее. Выиграть нужно обяза¬ 
тельно — без этого игра дальше не 
стронется. 

Советы: 

1. Не торопитесь. Не старайтесь «ро¬ 
нять» фигурки - за время падения 
лучше прикинуть следующие комби¬ 
нации. 

2. Сексуальные отношения здесь 
классические - только мужчина с 
женщиной. Лесбийская любовь и го¬ 
мосексуализм не проходят. 

3. Мужчина практически всегда дол¬ 
жен находится лицом к женщине. 
Женщина может быть развернута и 
лицом, и спиной. 

4. Не увлекайтесь позой 69. При всем 
кажущемся эстетизме сопрягать в 
ней фигурки намного сложнее. 


5. Старайтесь работать пирамида¬ 
ми - так проще. 



6. Сопрягать мужчин и женщин нуж¬ 
но точно на уровне ягодиц. 


7. Согнутые или вытянутые ноги - 
чаще всего не помеха. Жмите на кла¬ 
виши влево и вправо, и все будет как 
надо. 

8. Список наиболее популярных поз 
см. в приложении 2. 

Ура! Вы прошли этот, несомненно, 
один из самых сложных моментов в 
игре. Все, что больше 66 очков — это 
уже результат (кстати, во время тес¬ 
тирования мы набирали по 105 оч¬ 
ков). Не записывайте телефон и 
код — все это будет записано самим 
Гарри на отдельном предмете. 
Теперь вы получили бумажку с но¬ 
мером телефона, по которому можно 
звонить по поводу призов. Звонить 
можно только из дома, но пока туда 
рано. С помощью ключей из инвен¬ 
таря (помним о дедушке Ляо) от¬ 
кройте дверь в дом отшельника (на 
экране справа). Заходите в дом. 





























взгляните на журнальный столик и 
заберите с него голубоватый крис- 


кретный сюжет и напоминает про¬ 
грамму «Знак Качества» на ТѴ-6. 
Возвращайтесь к лифту китайца Ляо. 
Выберите последний пункт из спис¬ 
ка и киньте старичку на обмен ваш 
супер-«ГЭГ-бой» вместе с картрид¬ 
жем. У вас он и так, наверное, уже в 
печенках сидит. В обмен вы получи¬ 
те план городской канализации. Где 
ищут рыбу? Правильно, в воде. А ка¬ 
нализацию? Правильно, в санузле. 
Помните про хитрую гайку на унита¬ 
зе? Самое время снова взглянуть на 
нее! 


Используйте водолазный шлем на 
появившейся в полу шахте. Идите 
вниз, еще раз вниз — и вы в канали¬ 
зации. 

Вам нужно передвигаться согласно 
полученному плану канализации. 
Ромбик означает ваше теперешнее 
положение, соответственно кружок с 
ромбом — это место старта. Значок 
пустой круг - это финиш, то бишь 
место, в которое вы должны попасть. 
Для того чтобы подняться вверх, вам 
понадобится рогатка с камнями. Ро¬ 
гатки лежат на верхнем уровне в ме¬ 


талл — это иверий. Он вам еще пона¬ 
добится. 


Вернитесь к телепортационной дыре 
и перейдите с ее помощью на при¬ 
чал. Развернитесь, поверните напра¬ 
во и идите к машине. Но пока не уез¬ 
жайте, попробуйте зайти в замок 
(вперед до упора). Щелкните на сон¬ 
ном Маркизе. Еще раз попробуйте 
зайти в замок. После того как Мар¬ 
киз попросит вас удалиться, спокой¬ 
но идите к автомобилю и двигайтесь 
домой. 

Дома в первую очередь бегите к теле¬ 
фону и звоните родному боссу жен¬ 
ского пола. 


Босс на вас категорически сердита - 
книга, которую вы упустили, оказы¬ 
вается, действительно крайне важна. 
В замок, однако, теперь не вернуть¬ 
ся... Как же проникнуть туда заново? 
Пока же не забудьте - вам нужно по¬ 
лучить приз, а точнее, отослать его 
старому Ляо. Используйте бумажку с 
кодом на черной клавиатуре телефо¬ 
на. Не забудьте выбрать из списка то, 
что вы хотели бы получить взамен от 
старика. 

Китаец в своем репертуаре — хотя, 
может быть, этот шлем вам и пона¬ 
добится. Пока же прогуляйтесь в 
спальню и попробуйте заснуть. 
Только не забудьте повесить лифчик 
Маркизы на специальный гвоздь. 


Тогда, выбрав эротический сон, вы 
увидите нечто новое, хотя этот кон- 


Используйте на гайке гаечный ключ 
из вашего инвентаря. Теперь отстра¬ 
няйтесь. Видите - слева от унитаза 
появился белый квадрат 3x3. Это 
правильно, ведь теперь вас ждет еще 
кое-что. 


Мини-игра 3/5 «Крестики-но¬ 
лики в поддавки» 

Правила стандартнейшие, только 
рисовать вам нужно не рукой, а губ¬ 
ной помадой. Задача проста - дать 
компьютеру выиграть. Алгоритмов 
выигрыша много, и они все легкие. 
Главное - не увлекаться и случайно 
не выиграть. 

Теперь щелкайте на спуске — как по¬ 
казано на рисунке. 
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стах, помеченных значком V, а кам¬ 
ни для них - в тупичках, обозначен¬ 
ных знаком X. Места, обозначенные 
знаком вопроса и восклицательным 
знаком являются таинственными - 
никто не знает, что они означают. 



Если из темноты на вас засверкают 
глаза — не пугайтесь. Хватайте лю¬ 
бой из случайно проплывающих ми¬ 
мо предметов и кидайте в эти глазки. 



На выходе из подземелья вас ждет 
очередная мини-игра. 


Мини-игра 4/5 «Крысы в банке» 

Задача по-прежнему проста - отст¬ 
релять некоторое количество крыс в 
шахте. Хитрость одна — сила стрель¬ 
бы из рогатки напрямую зависит от 
времени удерживания левой кнопки 
мыши. Здесь главное — не только 
точный прицел, но и посекундно вы¬ 
веренное удерживание кнопки. Вы 
снова в замке. Идите в кабинет Мар¬ 
кизы. Там садитесь за компьютер, 
запускайте XXX Ріс. Стягивайте тру¬ 
сы со скелета неопределенного (хотя 
вроде женского) пола. Тут-то вас и 
отловят, но не пугайтесь, так нужно 
по сценарию. 



Идите в основной зал. По пути оста¬ 
новитесь у большого портрета на ле¬ 
стнице и сфотографируйте Маркиза 
(или собачек). Подойдите к воздуш¬ 
ному шару. Обратите внимание на 
дверь прямо над воздушным шари¬ 
ком - ваша дорога сейчас лежит 
именно туда. 





Нацепите на глазок (правый верхний 
угол экрана) поляроидовскую фото¬ 
графию Маркиза (или любой из со¬ 
бачек). Выключайте систему нажа¬ 
тием клавиши ОРР. 

Теперь идите вниз и спускайте воду в 
бассейне. Спускайтесь туда с первой 
площадки лестницы. Постарайтесь 
подобрать прицел. Он свалился в ка¬ 


Обратите внимание вниз — там нахо¬ 
дится сломанный механизм, приво¬ 
дящий шар в движение. Установите 
на него следующие предметы: банку 
косорыловки, бутылку, расческу, ре¬ 
зиновый шланг и канистру. Агрегат 
готов к старту! Вперед - победа будет 
за нами! Заводите агрегат с помощью 
специальной ручки на передней па¬ 
нели (там еще находится надпись 
ТгоГеупие). 

Идите три раза вперед до двух рыца¬ 
рей перед дверью. Левый из них дер¬ 
жит клюшку, а правый - пылесос- 
миноискатель. Отберите пылесос и 
заходите в дверь. Обратите внимание 
на модель самолета - она находится 
прямо на столе. 


Отколупните кусок подставки и по¬ 
пытайтесь вытащить книгу. Увы, так 
у вас ничего не получится. 
Отстранитесь и развернитесь. По¬ 
верните направо. Обратите внима¬ 
ние на компьютер. Попробуйте вы¬ 
ключить систему безопасности. Од¬ 
нако ваш глаз для этого не подходит. 


нализацию, ну и ладно. Самой боль¬ 
шой вашей ошибкой в этой жизни 
может стать желание отправиться в 
канализацию на его поиски. Просто 
подберите одну из валяющихся ря¬ 
дом бомб и закиньте в колодец. А те¬ 
перь берите прицел и направляйтесь 
на минное поле - ведь теперь у вас 
есть миносос. Используйте его на 
поле. 



Идите вперед, потом - в башню и на 
самый верх. Используйте прицел на 
зенитке и садитесь за нее. Ваша зада¬ 
ча — не сбить кого-то, а просто выпа¬ 
лить из зенитки три раза, можно в 
воздух. Подберите свалившийся с 
неба самолетик (очень острая и твер¬ 
дая поверхность) и возвращайтесь 
через воздушный шар в кабинет 
Маркиза. Попытайтесь выковырять 
книгу при помощи самолета. 
Возьмите книгу. А она-то, оказыва¬ 
ется, не та! Выходите из комнаты и 
будьте внимательны — настоящая 
книга сейчас будет валятся у вас пря¬ 
мо под ногами! 

Итак, вы дома и вас ждет Люси - или 
ее клон? Что делать, сценарий есть 
сценарий. Терзаетесь вы сомнения¬ 
ми или нет - отдайте ей книгу. 
Все-таки монстр. Ну, неважно, глав¬ 
ное то, что вы оказались под ножом 
гильотины. Взгляните вниз. Попро¬ 
буйте затушить свечку плевками. 
Цельтесь чуть выше. Свечка тушится 
в три приема — два раза плевками, а 
последний раз — рукой. Теперь раз¬ 
вернитесь и идите прямо, к крокоди¬ 
лу. Щелкните ему на пасть. Теперь 
развернитесь еще, идите вперед и 
возьмите пику, стоящую слева от 
монстра. Ткните ею монстру в пасть. 
Теперь три раза щелкните курсором 
на пасти (не обращайте внимания на 
глупые шутки) и еще раз ткните кро¬ 
кодилу в пасть пикой. Теперь идите 
по стрелке вперед. Забрались на кро¬ 
кодила? Еще раз вперед! И вверх! 

Мини-игра 5/5 «Асы в небе» 
Задача - как можно дольше времени 
оставаться с максимальным числом 
пальчиков на ногах. Оборонять луч¬ 
ше одну ногу. Особенно не старай¬ 
тесь — опять же в этой игре главное 
не победа, а участие. 
























ГЭГ: 0ТВЯЗН0Е ПРИКЛЮЧЕНИЕ 



Вы снова у замка. Идите в кабинет 
Маркизы. Наступает финал, внима¬ 
ние! Идите вперед. Видите горшок 
на столе? Взгляните на него внима¬ 
тельно. Положите в горшок иверий 
(только он у вас и остался). А теперь 
выпейте все это снадобье залпом! 



Потенция вернулась! Здорово! Те¬ 
перь хватайте упавшую книгу. Как 
только в поле видимости появится 
Маркиза, кидайте фолиант в огонь! 
Кстати, разок можно попробовать и 
проиграть - уж очень мультик хоро¬ 
ший. 

Игра завершена! 


Олег Леший 



Приложение: Отмазки дедушки Ляо 



НОВОСТИ 

Некоторое время назад игровой общественно¬ 
стью начали усиленно муссироваться слухи о 
том, что в компании Мезішххі Зіисііоз идет ра¬ 
бота над новой игрой серии о планете Дюна, 
Оипе 2000. Теперь, несмотря на крайнюю 
сдержанность представителей компании в со¬ 
общениях на эту тему, наконец стало офици¬ 
ально известно, что игра появится уже весной 
текущего года. По большому счету, Эипе 2000 
станет переделкой известной Оипе 2: ТЬе 
ВиіШіпд оі а йупазіу Среди нововведений 
будут такие полезные моменты, как поддержка 
многопользовательских режимов при игре по 
локальной сети или через Интернет, улучшен¬ 
ный интерфейс, взятый из игры Сошшапб & 
Сопциег, и более качественная графика высо¬ 
кого разрешения. Основа останется прежней, 


легко узнаваемой для любого знакомого с 
Оипе 2. Старыми останутся боевые единицы, 
например, танки золю, воины Ргеплап, элита 
императора ЗагОаикаг. И, конечно, в безгра¬ 
ничных песках планеты Арракис будут ползать 
гигантские песчаные черви. Как и прежде, ос¬ 
новными в игре станут три конкурирующих до¬ 
ма: Аігейеэ, Отбое и Нагкоппеп. 

Оипе 2: ТЬе ВиіІОіпд о? а Оупазіу родона¬ 
чальником жанра «стратегия в реальном време¬ 
ни». До сих пор некоторые считают ее лучшей в 
своем жанре, несмотря на то, что игра появи¬ 
лась в далеком 1993 году. Оипе II не только 
открыла новый жанр, который теперь является 
одним из самых популярных, но и была основа¬ 
на на очень популярной книге писателя-фанта- 
ста Френка Херберта «Дюна». И поэтому в ней 
привлекала не только новизна жанра, но и по- 
трясающий мир планеты, ее экзотика, неизве- 



стность и опасность. Брет Сперри (Вге« 
Зреггу), СЕО компании ѴІ/езІтоО Зіисііоз, 
сказал: «Роман «Дюна» был просто потря¬ 
сением для меня и для всех разработчи¬ 
ков команды. Эта экзотика, полная поли¬ 
тических интриг и незаметной опасности, 
просто потрясающий мир для воплоще¬ 
ния в игре, и с новой Оипе опять начнут¬ 
ся многочасовые баталии». 

“Оипе 2 до сих пор очень популярна 
среди фанатов, - сказал Сперри, - и мы 
решили улучшить классическую игру и 
дать фанатам Дюны возможность впер¬ 
вые сыграть в этом мире в многопользо¬ 
вательском режиме. И в то же время мы 
дадим новичкам испытать все прелести 
этого потрясающего мира» 

Эрик Рейтер (Егіс Веиіег), дизайнер уров¬ 
ней, работавший в Еріс Медабатез над 
игрой ІІпгеаІ, оставил свою работу в 
компании. Представитель Еріс сказал, что 
уход Рейтера был обусловлен «личными 
причинами». В то же время было сообще¬ 
но, что это уже никак не скажется на дате 
появления игры: «Уход Эрика никак не по¬ 
влияет на появление игры. Игра уже раз¬ 
рабатывается долгое время и практичес¬ 
ки завершена. Работа Эрика была также 
практически закончена» 

Компания «Акелла» готовит к выпуску эн¬ 
циклопедию, позволяющую полностью 
раскрыть пользователю еще одну грань 
нашего литературного наследия. Это 
«Энциклопедия русского эротичес¬ 
кого фольклора», куда войдут частуш¬ 
ки, обряды, эпические и многие другие 
произведения русского народа, посвя¬ 
щенные данной теме. Положительный 
опыт диска «Эротические игрушки» и 
его достаточно большой тираж (при кажу¬ 
щейся простоте) показал компании по- 
прежнему неослабевающий интерес к 
этой теме и ее актуальность. 


-II Компания « Коминфо » с 23 января 1998 

года начинает продажи рок-энциклопе¬ 
дии «Алиса: Быль да сказки». Энциклопе¬ 
дия - это более 100 песен из 12 альбомов, за¬ 
писанных группой «Алиса», видеоклипы, кон¬ 
цертные съемки и фрагменты из фильма 
«Взломщик» (1986 г., в главной роли - К. Кин- 
чев). Диск познакомит вас с историей группы с 
1983 года и до наших дней, предоставит более 
200 ранее не публиковавшихся фотографий. 
Здесь же представлены тексты всех песен и ак¬ 
корды, а также рукописи и стихи Кинчева, кото¬ 
рые еще не стали песнями. На диске собраны 
также сведения о поклонниках и фан-клубах. 
«Алиса: Быль да сказки» выйдет на двух 
дисках и рекомендуемая розничная цена соста¬ 
вит порядка 29$. 

Информационное агентство« баіаху Рте $$» 
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НГА ’9І: 
КОН ІО «оно сок 


Разработчик ЕА 8роПз 

Издатель Еіесігопіс Апз 

Выход 1997 г. 

Жанр футбольный симулятор. 

Рейтинг ★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система - \Ѵіп<іоте 95 
Процессор - Репііит 90 (рекомендуется 
Репііиш 166). 

Оперативная память — 16 Мб. 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной 
(рекомендуется восьмискоростной). 

Видеоплата - 1 Мб 
(оптимально - 2 Мб + ЗИГх). 

Звуковая плата - совместимая с Зоипб В1а$1ег. 

Всех российских футбольных болельщиков просто « убило» 
то, что сборная России не попала в финальную часть 
чемпионата Мира. Зло берет, когда вспоминаешь ничью 
с Кипром и проигрыш болгарам. Однако компания 
Еіесігопіс Апз предоставила вам шанс отомстить за нашу 
сборную и самим расправиться с грандами мирового 
футбола - выпустила игру ИРА ’98: Коай То ѴѴогШ Сир. 
Без преувеличений можно сказать, что эта игра является 
лучшим на сегодня футбольным симулятором: новый 
игровой движок обеспечивает аіавные и четкие движения 
виртуальных футболистов, да и сами футболисты и все 
объекты прорисованы четко и очень детально; поражают 
своим качеством звукового оформления - ревут трибуны, 
орет комментатор (кстати, все тот же Джон Мотсон), 
и все это сопровождается неплохой музыкой (кроме этого, 
в игре присутствует поддержка йоІЬу Биггоипд). 
Порадовало и соответствие команд и составов. 

Для желающих поиграть по сети присутствует 
поддержка модема, возможна игра в сети Іпіегпеі. 

Я думаю, что всем любителям виртуаііьного спорта 
понравится эта великолепная игра — трудно « нарыть» 
в ней существенные недостатки. Программисты из 
ЕА 8роПз вложили в создание этой игры все свое умение и 
сделали прекрасный продукт. Будем с нетерпением ждать 
от них продолжения серии — ИРА ’99, а также 
наслаждаться настоящим, некомпьютерным футболом. 




Главное меню 

МАТСН ЗЕЬЕСТ - выбор режима игры; 

МСЮЕМ/ИЕТЛУОКК- сетевая игра; 

ШАЕ> САМЕ - загрузить ранее сохраненную 

игру; 

ОРТКЖ5 - настройки; 

ТЕАМ \ШЧАСЕМЕМТ 

- тренерские операции (стратегия, 
операции с составом и т. п.); 

ССІ5ТОМІ2Е ЗОІІАО 

- изменение параметров игроков и 
команд (новые параметры будут 
работать только в игровых режи¬ 
мах Ргіепсііу и Репаііу ЗЬооІоиІ); 

НІОНЫОНТ8 -просмотр ранее записанных иг¬ 

ровых моментов (наконец-то 
можно записывать красивые го¬ 
лы и розыгрыши!); 

СКЕОІТ5 - информация об авторах игры; 

<31ЛТ ЯТ\ѴС 98 —выход из игры и возврат в 
^іпёоѵѵз 95. 



Более подробное описание некоторых пунктов главного 
меню приводится ниже. 

Перемещаясь по многочисленным меню игры, вы увиди¬ 
те появляющиеся овальные кнопки со значками. Если вы 
подведете к ним курсор мыши, загорится надпись. Назна¬ 
чение некоторых из этих кнопок будет вам ясно и без 
описания, но с некоторыми стоит разобраться подробнее. 
Часто встречающиеся кнопки: 

Еопѵагд - перейти в следующее меню; 

Васк - вернуться в предыдущее меню; 

()иіі КШС 98 - выйти из игры в систему; 

Орііопз - войти в меню опций; 

Теат Мапаретепі - войти в меню тренерских операций; 
Ьоасі Сате - загрузить игру; 

Баѵе Сате — сохранить игру; 
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Рег/огтапсе Скала - войти в меню статистики по игро¬ 
кам; 

Яешіів - войти в меню статистики по коман¬ 

дам; 

СІиЬ Тгапфп — войти в меню покупки и продажи иг¬ 
роков; 

ІМегпагіопаІ Иеіесгіоп - войти в меню национального отбора. 
Редко встречающиеся кнопки: 

Сапсеі Скап^еи - отменить изменения, сделанные 
только что; 

Яехеі АП Тгапфп - отменить все изменения; 

Пет ю І)е/аиІ! 8епіп& 

- восстановить компьютерные уста¬ 
новки; 

8аѵе Скапцех - сохранить все изменения. 

Меню МаісМ Зеіесі 

Ргіешііу -дружеская встреча между любыми до¬ 
ступными в игре командами; 

Яоасі То ѴѴогІсІ Сир 98 

- выбрав этот игровой режим, вы попадете 
в меню выбора этапа чемпионата Мира: 
ОиаШуіпб Коипсі - квалификационный этап; 

Рігй Коипсі — групповой этап финальной стадии; 

Ріпаі Коипсі — финальный этап. 

Учтите, что, пока вы не пройдете одну стадию, вам не 
позволят выбирать другую. 

В этом режиме игры вам придется выбрать одну или не¬ 
сколько команд из 172 сборных команд стран мира, раз¬ 
деленного на шесть зон: 

СЕРА — Европа и страны бывшего СССР; 

АРС - вся Азия, кроме стран бывшего СССР; 

САР - Африка; 

ОРС — Австралия и Океания; 

СОЫМЕВОБ - Южная Америка; 

СОІЧСАСАР - Северная Америка. 

Ьваеие - национальный чемпионат одной из сле¬ 

дующих стран: Германии, Англии, Шот¬ 
ландии, Франции, Испании, Италии, 
Бразилии, Швеции, Малайзии, США 
или Нидерландов. Вам придется выбрать 
одну или несколько команд из списка 
нужного чемпионата; 

Тгаіпіпё -тренировочные упражнения в выбран¬ 
ной команде; 



Репаііу ЗЬооіоиІ — выполнение послематчевых пеналь¬ 
ти. Вы можете выбрать две из доступ¬ 
ных в игре команды. 

Меню Орііопз 

Все опции в игре разделены на четыре типа. Переклю¬ 
чаться между ними вы можете, нажимая на оранжевые 
овальные кнопки со значками (что обозначают эти кноп¬ 
ки, вы узнаете, задержав на них мышь). 





& 


МАТСН ОРТКЖ8 - опции, связанные с проведением 
матча: 

НаіГ ЬепвНі: 2/4/6/8/10/20/45 

— продолжительность периода: 2, 4, 6, 
8, 10, 20 и 45 минут соответственно; 

Ьапеиаёез - языки общения: английский, немец¬ 

кий, французский, испанский, гол¬ 
ландский, шведский; 

АШо Керіау: Оп/ОІГ— автоповтор: включить/выключить; 

Сіоск: Сопііпіоиз/Оиі оГРІау 

— счет времени во время игры: безоста¬ 
новочный или с остановками на иг¬ 
ровых паузах (штрафные, угловые 
ит.д.); 



) счетом: включить/вы- 


Тіше Оізріау: Оп/ОІГ 

-временной дисплей: включить/вы¬ 
ключить; 

Зсоге Бізріау: Оп/ОІГ 

— дисплей с 
ключить; 

ѴізиаІ Іпбісаіогз: Оп/ОІГ 

— выделение игрока, на которого по¬ 
следует пас: включить/выключить; 

Касіаг: Оп/ОІГ — план поля с расположением игроков: 
включить/выключить; 

Ріауег питЬег$: Оп/ОІГ 

— номера игроков: включить/выклю- 
чить; 

Кй С1а$Мп§: Оп/ОІГ — изменение формы при схожести по¬ 
следней: включить/выключить; 
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\УеаЛег: Капбот/СІеаг/Ноі/Каіп/ Зіееі/Зпоѵѵ 

— погода: случайная (по выбору ком¬ 
пьютера), ясная, жаркая, дождливая, 
слякоть или снег; 

Сатега - выбор вида на происходящее (всего 

восемь видов). 



ОАМЕРЬАѴ ОРТІСМЗ 

— опции, связанные с правилами игры: 

Ойзісіе: Оп/ОЙ — офсайды: включить/выключить; 

Іпіигіез: Оп/ОЙ - травмы: включить/выключить; 

КеГегее 5ігісіпе$$: Капбош/ОеГшесІ 

-строгость судьи: определяется ком¬ 
пьютером или игроком; 

Зігісіпезз ЗІібеЬаг - линейка уровня строгости судьи; 

Воокіпез: Оп/ОЙ - наказания игроков карточками: 
включить/выключить; 

ЗиЬзіііиііопз: 3/5/ипІітіІесІ 

— количество замен: 3, 5 или неограни¬ 
ченное количество; 

Раііёие: Оп/ОЙ 1 - утомляемость игроков: вклю¬ 
чить/выключить; 

Ріауег АпгіЬиіез: Ыогшаі/Ехаёеегаіеб 

— качества игроков: нормальные или 
преувеличенные; 

СаІсЬ-ир І_ 08 Іс: Оп/ОЙ 1 

— стремление игроков, управляемых 
компьютером, догнать мяч: вклю¬ 
чить/выключить. 

А/Ѵ ОРТЮКЗ — опции, связанные с видео и аудио: 

Ріеісі Оеіаіі: Оп/ОЙ 1 

— текстуры газона: включить/выклю¬ 
чить; 

Зіабіит Оеіаіі: Оп/ОЙ 

— стадиона: включить/выключить; 

Зсгееп зіге - выбор размера игрового экрана; 

Мизіс: Оп/ОЙ - музыка: включить/выключить; 

Мизіс Ѵоіигпе — регулировка громкости музыки; 

Сошшепіагу: Оп/ОЙ 

— голос комментатора: включить/вы¬ 
ключить; 

Соштепіагу Ѵоіите 

— регулировка громкости голоса ком¬ 
ментатора; 

Саше ЗРХ: Оп/ОЙ- звуковые эффекты в игре: вклю¬ 
чить/выключить; 


Саше ЗРХѴоІише- регулировка громкости звуковых 
эффектов; 

Мепи ЗРХ: Оп/ОЙ-звуковые эффекты в меню: вклю¬ 
чить/выключить; 

Мепи ЗРХ Ѵоіите- регулировка громкости звуковых эф¬ 
фектов в меню. 

СОЫТКОЕЬЕК ОРТЮЫ5 

— опции, связанные с управлением: 
Оійісаііу Ееѵеі: Атаіеиг/РгоГе$$іопа1/\ѴогІсі Сіазз 

— уровень сложности: любитель (про¬ 
стой), профессионал (средний) или 
игрок мирового класса (сложный); 

ЗЬоі Тагееііпе: Іізег СошгоЫ/СРО 

— выбор направления удара: с клавиа¬ 
туры или автоматически; 

Зкііі Мойе: Оп/ОЙ- мастерство: включить/выключить; 

АІ Аваіаіесі Неабегз: Оп/ОЙ 

— помощь компьютера при ударах с ле¬ 
та: включить/выключить; 

Аиіотаііс Сгоззез: Оп/ОЙ 

— автоматические прострелы (не нуж¬ 
но указывать направления): вклю- 
чить/выключить; 

РаззЬаск: Оп/ОЙ - обратный пас (попросту «стенка»): 

включить/ выключить; 

Теат Мапа§етепі: ЕІзег Сопіго11ес1/АІ Аззізіеё 

— руководство командой: только игра¬ 
ющим или играющим с помощью 
компьютера. 

Меню Теат Мападетепі 

Попав в меню Теат Мапа$етепі, вы должны сначала вы¬ 
брать команду, в которой хотите произвести нужные пе¬ 
рестановки. Выбор команды осуществляется при помощи 
двух строк со стрелками в левом верхнем углу экрана. 
Когда команда выбрана, вы, используя оранжевые кноп¬ 
ки овальной формы, можете производить изменения, 
описанные ниже. 

Кнопка Рогтаііоп - изменение построения игроков на по¬ 
ле. Нажав на эту кнопку, вы увидите небольшое меню, где 
сможете изменить количество игроков в каждой из трех 
линий: обороне, полузащите и нападении, а также изме¬ 
нить расположение игроков в каждой из них. Изменение 
количества игроков производится путем щелканья по 
стрелкам (левая пара - оборона, средняя - полузащита, 
правая — нападение), а изменение построения произво¬ 
дится выбором одного из двух предлагаемых вариантов 
(т. е. по паре для каждой линии: оборона - Зѵѵееррег и 
Ріаі, полузащита — Біатопё и Ріаі, атака — Оіатопсі и 
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Ріаі). Все производимые здесь изменения отражаются на 
футбольном поле внизу. 

Кнопка Ро.чіііопіпз — здесь вы можете посмотреть, где на 
поле располагается тот или иной игрок, а также его харак¬ 
теристики. Чтобы сделать это, просто щелкните на его 
фамилии в списке игроков. 

Кнопка 8іаггіп§ Ыпеир — здесь вы можете скорректировать 
стартовый состав вашей команды на предстоящие игры. 
Все замены производятся следующим образом: сначала 
вы щелкаете мышью на фамилии игрока, которого хотите 
заменить, а затем на фамилии игрока, которого хотите 
поставить на его место. Значок «футболка» рядом с фами¬ 
лией игрока обозначает, что он заявлен на игру в старто¬ 
вом составе, значок «скамейка» - что он в запасе, а зна¬ 
чок «черная футболка» - что он не может принимать уча¬ 
стие в игре по какой-либо причине (травма, перебор 
штрафных карточек). 

Кнопка Апаскіп/> Віа.ч — это линейка, устанавливающая, 
как часто какой-либо из игроков будет подключаться к 
атаке. Чтобы воспользоваться ею, выберите в Ро8ІІіопіп§ 
нужного игрока, нажмите на эту кнопку и установите бе¬ 
гунок линейки в нужное положение. 

Кнопка Вггаіеву — линейка, с помощью которой вы може¬ 
те задать тип поведения вашей команды во время игры: 
отсиживаться в защите или рваться вперед. Просто на¬ 
жмите на эту кнопку и установите бегунок линейки в 
нужное положение. 

Кнопка Кіск Такегч — здесь вы можете назначить игроков 
для выполнения угловых, пенальти в игре и послематче- 
вых пенальти. Производится это так: выберите в 
Ро8Іііопіп§ нужного игрока, нажмите на эту кнопку и 
ставьте галочки около нужных ударов. Кстати, вас могут 
озадачить сокращения, поэтому далее следует расшиф¬ 
ровка: СКЬ — угловой слева, СКК — угловой справа, РК - 
штрафной или свободный, 5РК - пенальти в игре, 
РК1...5 - послематчевый пенальти с порядковым номе¬ 
ром 1—5. 

Кнопка А&>ге$шп — линейка, показывающая агрессив¬ 
ность игроков. Чтобы воспользоваться ею, выберите в 
Ро8ІІіопіп8 нужного игрока, нажмите на эту кнопку и ус¬ 
тановите бегунок линейки в нужное положение. 

Меню Сизіотіге ЗдиасІ 

Теат ЕШі - в этом меню вы можете изменить характери¬ 
стики, а также цвета и вид формы любой команды в игре. 
Сначала вы должны выбрать команду для проведения 
экспериментов с помощью стрелок рядом с двумя строка¬ 
ми в верхнем левом углу экрана (верхняя строка - страна 
или зона, нижняя - команда). Теперь можно начать твор¬ 
чество: вы можете изменить название команды (строка 




Теат №те), количество денежных средств (строка Теат 
Ѵаіие), родной стадион (производится с помощью стре¬ 
лок рядом с видом стадиона), изменить цвета (линейки 
Ргітагу, Зесопбагу и Тегііагу), а также дизайн формы хо¬ 
зяев поля и гостей (производится с помощью стрелок ря¬ 
дом с моделью игрока: верхняя пара отвечает за дизайн 
футболки, средняя - за трусы, а нижняя - за гольфы). 
После всех изощрений вы можете сохранить свои измене¬ 
ния (или оставить все, как было) с помощью овальных 
кнопок, описанных выше. 


РІауег Ебіі - в этом меню вы можете изменить внешний 
вид и характеристики любого игрока. Для начала опять же 
выберите команду с помощью стрелок рядом с двумя 
строками в верхнем левом углу экрана, а также игрока 
(строка со стрелками чуть ниже). Ну, а теперь вы можете: 
изменить имя игрока (та же строка со стрелками, что и 
при выборе игрока), позицию на поле (строка Розіііоп), 
номер на майке (строка МшпЬег), цвет волос (строка Наіг 
Соіог), тип прически (строка Наіг Туре), цвет кожи (стро¬ 
ка Зкіп Соіог), лицо (строка Расе), «налепить» на него бо¬ 
роду или усы (строка Расіаі Наіг) и, наконец, изменить ха¬ 
рактеристики (при помощи линеек). Все изменения вы 


Клавиши управления 

Всего существует восемь вариан¬ 

Стандартные ситуации 

тов управления. Ниже приведен 

Ф/Ф/<-/-> 

вариант номер один, самый удоб¬ 

- направление движения (в 

ный и привычный для игравших в 

режиме паса на игрока вы 

РІРА ’97. 

можете двигаться выбран¬ 

Мяч у вас 

ным игроком) и удара; 

Ф/Ф/4-/-» 

в - переключение между тремя 

- направление движения и 

режимами выполнения уда¬ 

удара; 

ра: удар по воротам, пас на 

а - навесная передача; 

игрока, пас в заданное мес¬ 

5 - пас понизу; 

то; 

Ц - удар в сторону ворот; 

а - удар или навесная переда¬ 

0 - прокинуть мяч вперед; 

ча; 

и - ускорение; 

з - удар или выбор игрока; 

СЬгІ / АІЪ 

Р - удар или пас понизу. 

- специальные движения. 

Мяч у вратаря 

Мяч ѵ противника 

Ф/Ф/4-/-» 

Ф/Ф/4-/-» 

-направление движения и 

- направление движения; 

удара; 

а - подкат; 

А/5 - выбросить мяч рукой; 

3 - контроль над другим игро¬ 

Ц - выбить мяч ногой; 

ком; 

Е - вратарь сбросит мяч с ноги, 

ь - отбор мяча; 

и тогда вы сможете дейст¬ 

0 -отбор мяча с нарушением 

вовать им (вратарем) как 

правил; 

любым полевым игроком. 

и - ускорение. 
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опять же можете сохранить или отменить с помощью 
овальных кнопок, ну а в помощь вам ниже приводится пе¬ 
речень характеристик игроков: 

Ассеіегаііоп - ускорение; 

Аеііііу — ловкость; 

Адаагепезв - сознание (ум); 

Ваіі Сопігоі - контроль мяча; 

Сгеаііѵііу - умение строить комбинации; 

Рііпезз - здоровье; 

Неабіпв - игра головой; 

Ра$зіп§ — точность паса; 

Кеасііоп - реакция; 

ЗЬоі Ассигасу - точность удара; 

ЗЬоі Рошег - сила удара; 

Зрееё - скорость бега; 

Таскіез - отбор мяча. 

Іпіегпаііопаі Зеіесііоп - здесь вы по желанию можете из¬ 
менить состав любой сборной команды в игре, т. е. при¬ 
звать в сборную одних игроков и убрать из нее других. Вы 
должны выбрать две команды с помощью стрелок рядом с 
двумя строками в верхнем левом углу экрана и аналогич¬ 
ных строк в верхнем правом углу экрана. Выбрав нужно¬ 
го игрока, нажмите оранжевую кнопку с двумя стрелками 
над списками команд. Игроки ничего не стоят, но может 
так случиться, что в выбранной вами стране нет резерв¬ 
ных игроков для сборной. 

СІиЬ ТгапзГег* - меню покупки и продажи игроков. Инте¬ 
ресно, что теперь у каждой команды есть определенное 
количество денег, на которые она может купить какого- 
нибудь игрока, если он ей по карману. Кстати, самый до¬ 
рогой игрок в игре — Рональдо, за которого требуют око¬ 
ло 23 миллионов (для сравнения: самая богатая команда в 
игре - «Милан», ее капитал составляет около 12 миллион 
нов). Для начала вы должны выбрать две команды с помо¬ 



щью стрелок рядом с двумя строками в верхнем левом уг¬ 
лу экрана и аналогичных строк в верхнем правом углу эк¬ 
рана. Сам процесс происходит следующим образом: вы 
выбираете нужного игрока (его цена стоит под надписью 
Ѵаіие) и нажимаете оранжевую кнопку с двумя стрелками 
над списками команд. Если команда может позволить се¬ 
бе купить этого игрока, то все пройдет нормально, нет - 
появится сообщение и сделка будет отменена. После за¬ 
ключения сделки или сделок вы можете сохранить или 
отменить изменения с помощью овальных кнопок. 

Но не забудьте, что все изменения будут действовать 
только в дружеских играх и в соревнованиях по выполне¬ 
нию пенальти. 


Как начать игру 

Войдите в меню МаісЬ Зеіесі, выберите игровой режим, а 
потом команду. 

Попав в меню 5іапс1іп$$ (похоже на турнирную таблицу), 
нажмите кнопку Ропѵагё. 

В меню Ріхіигез (похоже на календарь) нажмите на ту же 
кнопку Ропѵагё. 

В меню Сопігоііег Зеіесі вы должны выбрать, за кого буде¬ 
те играть. Для этого нажмите 4- или -» на клавиатуре или 
проведите в нужную сторону мышь или джойстик и на¬ 
жмите левую кнопку мыши. 

В меню Зіаёішп Зеіесі вы можете выбрать погоду (строка 
ХѴеаіЬег), длину тайма (строка НаІГ Ьеп§Ы), стадион 
(строка со стрелками под картинкой стадиона), которых, 
кстати, в игре 16, и в режиме Ргіепсііу - время игры (стро¬ 
ка Оау/Міейі). Затем опять нажмите кнопку Ріау и ждите, 
пока загрузится игра... 

Как только загрузится игра, вы поймете, что не выброси¬ 
ли деньги на ветер. О достоинствах игры можно говорить 
долго, но лучше вы сами познакомьтесь с ними. Стоит 
только сказать еще одно, последнее слово, об интерфейсе 
РІРА ’98 - в любой момент матча вы можете нажать кла¬ 
вишу Еве и попадете в меню Райхе: 

Везите МаісЬ - продолжить матч; 

Іпзіапі Керіау - повтор только что прошедшего игро¬ 
вого Момента; 

Сашега - изменение вида на происходящее; 

Сопігоііег Зеіесі - выбор команды; 

Теат Мапаеетепі- меню тренерских операций; 

Орііопз - меню опций; 

МаісЬ Зіаіізіісз - игровая статистика; 

Зсоге Зшптагу — статистика по голам; 

Воокіп85 Зшшпагу- статистика по желтым и красным 
карточкам; 

Кезіап МаісЬ - начать матч заново; 


(Зиіі МаісЬ 
(Зиіі Ьсаеие 
Оиіі КТЛѴС 98 


- выйти из матча; 

- выйти в меню выбора режима игры; 

- выйти из игры в ѴѴіпёохѵз 95. 


Советы новичкам 

Понятно, что давать советы, как играть в футбол — дело 
неблагодарное. Слишком многое зависит от выбранной 
вами команды и еще от оппонентов (помните футбольное 
правило: «каждый играет так, как ему позволяет играть 
соперник»), но все же... Побольше играйте в пас, особен- 
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но, если в вашей команде нет футболистов с хорошим 
дриблингом (показатель Ваіі Сопігоі). Даже если есть, на 
уровне сложности \ѴогШ С1а$$ с защитниками любой ко¬ 
манды особо не поводишься. 

Нежелательно иметь только одного игрока в нападении - 
нужно двоих-троих или вообще никого. Эти двое или трое 
должны быть максимально нацелены на ворота (макси¬ 
мальный А((аскіп§ Віаз), кроме того, стоит провести ту же 
операцию с одним-двумя полузащитниками. Кстати, ес¬ 
ли в команде есть защитники типа Заммера или Мальди- 
ни (т. е. с хорошей скоростью и поставленным ударом), 
их тоже стоит подключать к атакам. 

При розыгрыше стандартных ситуаций не пытайтесь про¬ 
сто ударить по воротам (вратарь все равно поймает мяч). 
Лучше отдайте пас прямо на игрока или в свободную зо¬ 
ну. 

Непосредственно в атаке лучший способ забить гол - уда¬ 
рить из штрафной площадки в любой из четырех углов, 
для чего надо умело, хорошим пасом вывести игрока на 
ударную позицию перед воротами. Используйте мелкий 
пас в центре и резкие переводы на фланги, чтобы растя¬ 
нуть оборону, и как только представится хорошая воз¬ 
можность - наносите удар. Также неплохо проявили себя 
фланговые проходы со смещением в центр и прострель- 
ным пасом понизу. И хотя защитники противника могут 
перехватить мяч, попробовать стоит. Навесы с флангов не 
столь эффективны, зато эффектны в случае удачи (осо¬ 
бенно здорово смотрятся голы после ударов с лета ногой). 
В общем, вам решать, как забивать голы. Но не увлекай¬ 
тесь и задумывайтесь об обороне. Для надежности оставь¬ 
те сзади четырех защитников - этого вполне хватит. Же¬ 
лательно также настроить их как можно агрессивнее 
(максимальный Агёгеззіоп). Да, не забудьте включить 
функцию СаШЬ-І/р Ьо^іс в опциях - это вам поможет. 


В обороне лучше всего смотрится расстановка Зѵѵееррег с 
последним защитником — либеро. 

Для отбора мяча везде, кроме своей штрафной площадки, 
пользуйтесь подкатами, но перед своими воротами толь¬ 
ко выбивайте мяч из под ног атакующих, а отбором с на¬ 
рушением вообще лучше не пользоваться — могут сразу 
дать красную карточку за грубость. 

Компьютер любит затяжные комбинации с навесами в 
штрафную и быстрые контратаки. С навесом справиться 
тяжело — нужно хорошо играть на «втором этаже», а вот 
контратаки может успешно «накрывать» либеро. 

При розыгрыше свободных и штрафных ударов компью¬ 
тер почти всегда навешивает в штрафную (даже со своей 
половины поля) и надеется сыграть на опережение. Вы 
здесь вряд ли сможете помочь своему вратарю, но будьте 
готовы выбивать мяч из ворот. 

Впрочем, не берите эти советы за правила — гораздо инте¬ 
реснее придумывать и разыгрывать свои комбинации, ес¬ 
ли, конечно, вашей целью не является простое прохожде¬ 
ние игры. 

Андрей Овчинников 



НОВОСТИ 

Из пресс-службы компании МісгозоП поступила 
информация о том, что количество зарегистри¬ 
рованных пользователей ее игровой онлайно¬ 
вой службы Іпіегпеі Сашіпд 2опе превысило 
600.000 человек. Эта служба в основном являет¬ 
ся бесплатной. На ней представлены игры таких 
компаний как МісгозоП, імсазАгіз и НазЬго. По 
популярности она уступает, пожалуй, только иг¬ 
ровой службе Ваіііе.пеі компании ВІідагд 
(число зарегистрированных пользователей ко¬ 
торой уже перевалило за 1,5 миллиона), и служ¬ 
бе СНаі компании ШезІнооО. 

Специалисты считают, что одна из возможных 
причин отставания ІС2 при всех ее необозри- 


— 


2опе нет поддержки популярного браузера кон¬ 
курирующей компании - ІЧеізсаре Иаѵідаіог. 
Уже прошло немало времени со дня начало ра¬ 
боты 2опе как части компании МісгозоП, но до 
сих пор названная поддержка отсутствует. И все 
игроки, которые пытаются зайти на 2опе и ис¬ 
пользуют программу, приветствуются надписью 
II следующего содержания: «Просим прощения. 

По техническим причинам 2опе пока не под- 
I держивает браузеры Ыеіасаре Ыаѵідаіог вер- 


—- 


і выше. Мы работаем над включени¬ 
ем этой поддержки и просим прощения за не 
удобства. А пока можем предложить Вам только 
бесплатно списать МісгозоП Іпіегпеі 
Ехріогег». Эта надпись является пользовате¬ 
лям уже много месяцев подряд. Однако в ком¬ 
пании МісгозоП утверждают, что поддержка 
Ыеізсаре является самым главным фактором в 
работе над следующей версией программного 
обеспечения 2опе, появление которого наме¬ 
чено на весну. Возможно, об этом будет сооб¬ 
щено в период проведения ближайшего 
батезіоск’а - одного из главных публичных 
мероприятий МісгозоП, связанного с компью¬ 
терными играми. 

Компанией •Акелла » практически завершена но 
вая энциклопедия «Пираты. История мор 
ского разбоя». Продукт будет обладать новы), 
интерфейсом, более красивым и удобным гк 
сравнению с прошлыми работами •Акеллы »- 
«Все о Пиве» и «Стрелковое Оружие». Раз¬ 
работчики абсолютно уверены в том, что і 
«Пираты» выделяется на фоне обвального ко¬ 
личества прочих энциклопедий, и, как считает 
Дмитрий Архипов, «подает большие надежды - 


возможны даже победы в профессиональных 
конкурсах». 

Временной период, охваченный энциклопеди¬ 
ей, очень велик - начиная с самых первых упо¬ 
минаний о морских разбоях и заканчивая нашим 
временем. Много информации о самых знаме¬ 
нитых разбойниках, бороздивших морские про¬ 
сторы с древних времен и до наших дней, сооб¬ 
щается также о менее известных их собратьях 
по оружию, кораблях, биографиях и кровавых 
сражениях. Появление продукта на прилавках 
магазинов запланировано на февраль 1998 г. 

В недрах компании «/С» заканчивается написа¬ 
ние детского квеста о коте Леопольде и злокоз¬ 
ненных мышах. Юрий Мирошников недавно со¬ 
общил нам: «Работа идет полным ходом, игра 
на этапе финальной сборки. Мы надеемся за¬ 
кончить проект месяца через два...» Компания 
еще окончательно не определилась, под каким 
названием игра попадет на прилавки магази¬ 
нов. Этот продукт предназначен для детей от 5 
до 10 лет, но будет интересен и для взрослых. 

Информационное агентство •ваіаку Ргезз » 
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МИШ КОМБАТ: шит 



Разработчик Місіхѵау 

Издатель ОТ Іпіегасііѵе 

Выход ноябрь 1997 г. 

Жанр файтинг 

Число игроков до 8 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 


Операционная среда - ЭО$ или ѴѴіпёо\ѵ5 95. 
Процессор - Ретіит 100 (Репііит 133). 
Оперативная память - 16 Мб (32 Мб). 
Привод СО-КОМ - четырехскоростной. 
Видеорежим - 5ѴСА 640x480 16-Ыі соіог. 


Много веков тому назад орден мудрейших людей с Дальнего 
Востока узрел пророчество о Темной Реальности, о Внешнем 
мире. В том мире правил жестокий император Шао Кан 
(Вкао Какп). Мудреном стало известно, что однажды 
откроется проход между двумя мирами, нашим и Внешним. 
Это случится из-за того, что будет нарушен баланс 
позитивных и негативных сил в природе, которые 
удерживают нашу неустойчивую вселенную от гибели. 
Зная, что вторжения из Внешнего мира не избежать, 
мудрецы обратились к древнейшим богам за помощью. И 
тогда боги создали чемпионат МоПаІ КотЬаі. 

В течение девяти поколений чемпионат возглавлял лучший 
боец Внешнего мира, принц Гзро (Сого). Земля уже была 
на грани разрушения, когда прииио новое поколение бойцов и 
была скинута тирания Горо. 

Лучший боец Земли, монах Лю Канг (Ни Кап&), возможно, 
стал бы чемпионом, если бы по окончании первой 
Смертельной Битвы он и его товарищи не быт перенесены 
во Внешний мир для продолжения борьбы. 

Они подозревали, что второй чемпионат создан лишь 
для отвода глаз, но истинная его цель оставпшсь для них 
тайной. Оказалось, что в то время Темный Император 
претворял в жизнь план, как, нарушив правила, 
установленные древними богами, проникнуть на Землю и 
стать свидетелем перерождения его бывшей, 
преждевременно умершей королевы Синдел (ЗіпдеІ). 
Этот ужасный поступок дал Шао Кану силу постоянно 
существовать в нашем измерении и, такам образом, 
окончательно завоевать Землю. 

Эта игра - заключительная часть триюгии, которая 
повествует о последней попытке Шао Кана завоевать 
нашу планету. 


Функция «Агрессор» 

Когда вы бьете противника, медленно появляется надпись: 
«Агрессор». Когда она будет полностью видна и начнет ми¬ 
гать, вы обретете огромную скорость движения и силу ударов. 
Эту функцию можно отключить в опциях. Там же можно 
включить или отключить комбо (серию ударов). Также мож¬ 
но поставить автокомбо, но в этом случае вы не сможете де¬ 
лать Вгоіаіііу. 

Общая информация 

Некоторые бойцы в трилогии, хоть и имеют одинаковые име¬ 
на, настолько различаются по своим суперударам, что разра¬ 
ботчики дали игроку возможность самому выбрать, кем из 
них он собирается управлять. Это Каібеп (из 1 и 2 части). 
Капо (из 1 и 3 части), .Іах (из 2 и 3 части) и Кипе Ьао (из 2 и 3 
части). Чтобы поменять, например, Рэйдена из второго 
Смертельного Боя на Рэйдена из первого, просто поставьте 
на него курсор и нажмите ЗеІесС. Чтобы поменять обратно, 
выполните те же самые действия. 

Если, выполняя Раіаіііу, нужно использовать Ф, лучше удер¬ 
живать въ, чтобы не прыгнуть. Но это не обязательно. 
Теперь, чтобы сделать РгіепсЫіірз или ВаЬаІіііез, вы не обяза¬ 
ны не нажимать блок во время выигрышного раунда. 

$(аве можно выполнить лишь на некоторых экранах: 5иЬ\ѵау, 
ТЬе Ріі, ТЬе Ріі II, ТЬе Ріі III, ТЬе ОеасІ Рооі, КотЬаі ТотЬ, 
ТЬе ВеШоіѵег, Зсогріоп’з Баіг. 

Чтобы произвести случайный выбор бойца, на экране выбо¬ 
ра поставьте курсор для первого игрока на ЬІооЪ ЗаіЬоі, для 
второго — на Каіп и нажмите Ф + ЗСагь. 

Вы легко можете выйти из игры в любой момент: для этого 
надо нажать зсагс, и, пока игра на паузе, нажать Зеіесъ. 
Вас спросят, действительно ли вы хотите выйти. 

Бойцы и их приемы 

Кііапа 

Была обвинена в измене высшим судом Внешнего мира по¬ 
сле того, как убила свою злобную сестру Милину и сбежала. 
Шао Кан направил группу лучших бойцов, чтобы поймать 
дочь и вернуть ее обратно живой. Кигане же надо сначала 
найти заново коронованную Синдел, а потом рассказать ей 
об их прошлом. 

вв + НР - удар веером; 

рр. РР, нр + ііР - швырнуть веер; 


Ф 

вв - назад; 

нр - удар рукой в голову; 

нк - удар ногой в голову; 

вь - блок; 

ьр - удар рукой в туловище; 

ьк - удар ногой в туловище; 

кип - бег. 

Запись «удерживать ьр (Ф, рр, Ф, рр), нк» оз¬ 
начает, что вы должны нажать и удерживать ьр, 
потом нажать Ф, рр, Ф, рр, потом отпустить ьр 
и нажать нк. Иногда необходимо подержать кла- 


жите клавишу подольше. 

Сокращения для добиваний 

вплотную - нос к носу; 

середина - середина экрана, расстояние 

прыжка от противника; 
подсечка - на расстоянии подсечки; 
неподалеку - между подсечкой и серединой; 

далеко - конец экрана. 

Помилование 

Для помилования надо удерживать кип (Ф, Ф) 
Помилование даст вашему противнику еще не¬ 
много жизненной энергии. 


Помилование необходимо, чтобы сделать 
Апітаіііу. После того как вы помилуете противни¬ 
ка, исполните Апітаіііу при надписи «Иліей 
Кіт/йег». 

После помилования вы можете делать любое до¬ 
бивание, не только Апітаіііу. 

Условия, когда помилование сра¬ 
батывает: 

- Клавишу бега нужно подержать в течение 2-3 с. 

- До этого ваш противник обязан выиграть один 
раунд. 

- Вы можете находиться на экране где угодно, но 
не вплотную к противнику. 


Обозначения, используемые при описании ударов 


вишу в течение определенного времени. Так что, 
если что-то вдруг не получается, просто подер- 



















ВВ, ВВ, ВВ, НР 

4-, вв, нр 

Кип, Кип, ВЬ, віі, ьк 
ВВ, Ф, РР, РР, НК 
Ф, Ф, Ф, Ф, Кип 

Ф, ВВ, РР, РР, ЬР 
РР, РР, Ф, РР, НК 
РР, Ф, Ф, ьк 


- парализовать на время; 

- полет; 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Апішаіііу (между вплотную и под¬ 
сечкой); 

- РгіешкЬір (где угодно); 

- ВаЬаІііу; 

- 5іаее; 


НР, НР, ВЬ, НК, ВЬ, ЬК, ВЬ, ЬР, ВЬ, НР, вь 
- Вгиіаіііу; 

НР, нр, вв + ьр, рр + нр — Вел сошЬо (4 удара, нанесенный 
урон - 25 %). 


Аайе 

Когда принцесса-изменница Китана сбежала и спряталась 
где-то в неизведанных уголках Земли, Джейд была послана 
Шао Каном, чтобы вернуть его дочь назад живой. Раньше 
Джейд и Китана были близкими подругами, а потому Джейд 
теперь надо выбирать: предать свою подругу или ослушаться 
приказа Шао Кана. 


вв, рр, нр - бумеранг поверху; 

вв, рр, ьр - бумеранг вперед; 

вв, рр, ьк - бумеранг понизу; 

вв, вв, рр, ьр - возвращающийся бумеранг (в случае, 
если не попадет с первого раза); 

Ф, рр, ьк - скольжение; 

вв, рр, нк - защита от ракет; 

4 4 , Ф, Ф, рр, нр - Раіаіііу (вплотную); 

Кип, Кип, Кип, Кип, ВЬ, Кип 

- Раіаіііу (вплотную); 
рр, Ф, рр, рр, ьк - Апішаіііу (вплотную); 
вв, Ф, вв, вв, нк - РгіепсІзЫр (где угодно); 

Ф, Ф, рр, Ф, нк - ВаЬаІііу; 

вв, рр, Ф, кип - 5іа§е; 

НР, ЬК, НР, ЬР, НК, НК, ЬК, ВЬ, ВЬ, НР, нк 

- Вгиіаіііу; 

нр, нр, Ф + ьр, ьк, нк, вв + ьк, вв + нк 

— Везі сошЬо (32 %, 7 ударов). 


Мііеепа 

Она была убита своей сестрой Китаной, а потом возвращена 
к жизни Шао Каном. Ее мастерство жестокого бойца может 
понадобиться, чтобы победить защитников Земли. А ее спо¬ 
собность читать мысли сестры позволит Кану всегда опере¬ 
жать на шаг своих противников. 
рр, рр, ьк - телепортация + удар ногой; 

вв, вв, Ф, нк - кувырок; 
удерживать нр, через 2 сек. отпустить 

— швырнуть кинжал; 

Ф, рр, Ф, рр, ьр - Раіаіііу (вплотную); 
вв, вв, вв, рр, ьк - Раіаіііу (издали); 

Ф, Ф, Ф, ьр - $іа§е; 

Ф, Ф, рр, рр, нр - ВаЬаІііу; 

Ф, Ф, вв, рр, нр — РгіепсЫіір (где угодно); 
нр, ьр, ьр, нр, вь. нк, ьк, ьк, нк, вь, нр, ьр 

- Вгиіаіііу; 

НР, нр, нк, нк - Везі сошЬо (22 %, 4 удара). 

$согріоп 

Когда Шао Кан совершил неудачную попытку стащить души, 
населявшие земной ад. Скорпион смог сбежать оттуда. Он 
получил возможность свободно побродить по Земле еще раз 
и не собирался оставаться преданным прежнему господину. 




Скорпион очень важен в земном противостоянии Внешнему 
вв, вв, ьр — гарпун; 

Ф, вв, нр - телепортация + удар рукой (назад); 

Ф, рр, нр - телепортация + удар рукой (вперед); 

вь (при встрече с противником) 

- бросок в воздухе; 

Ф, Ф, Ф, нк - Раіаіііу (середина); 

рр, рр, рр, вв, ьр - Раіаіііу (подсечка); 
рр, Ф, Ф, нк - Апішаіііу (вплотную); 

РР, Ф, Ф, ьр - Зіаее; 

Ф, вв, вв, рр, нр - ВаЬаІііу; 

вв, рр, рр, вв, ьк - РгіепсІзЫр (вплотную); 

нр, нр, вь, нк, нк, ьк, нк, НР, НР, ЬР, НР 

- Вгиіаіііу; 

Любой удар, гарпун, нк, нк, ьк, ьк, нк 

- Везі сошЬо (31 %, 7 ударов). 

Неріііе 

Верный слуга Шао Кана, Рептилия был выбран в помощни¬ 
ки Джейд для поимки Китаны. Но, в отличие от Джейд, ему 
было приказано остановить восставшую принцессу любой 
ценой. Пусть даже ценой ее жизни. 
рр, рр, нр — плевок кислотой; 

вв + вь + ьр + ьк — подкат; 


вв, вв, ьр + нр 
РР, рр, ьр + НР 
Ф, Ф. нк 
вв, рр, ьк 
вв, рр, Ф, вь 
рр. рр, Ф, Ф, нк 


- медленный шар; 

— быстрый шар; 

— невидимость; 

— удар локтем с разбегу; 

- Раіаіііу (середина); 

- Раіаіііу (в двух шагах); 




















Ф, Ф, Ф, Ф, нк - Апішаіііу (вплотную); 
ВЬ, Кип, ВЬ, вь - 5іа§е; 
рр, рр, вв, Ф, ьк - ВаЬаІіІу; 

Ф, рр, рр, вв, нк - РгіепсЫіір (вплотную); 


НР, ВЬ, НК, НК, ВЬ, НР, ЬР, 


- Вгиіаіііу; 

НР, НР, Ф + ЬР, РР, РР, НР 

+ ьр, нр, нр, удар ногой в прыжке, 

вв + ьр + вь + ьк - Вел сотЬо (34 %, 8 ударов). 


Егтас 

Загадка для всех, кто с ним общается. Прошлое Ермака по¬ 
крыто туманом. Считается, что он - жизненная сила соеди¬ 
ненных душ погибших воинов Внешнего мира. Шао Кан 
стремится завладеть этими душами и использовать для ук- 

репления своей тирании. 
Ф, ВВ, НР 

- удар с другой стороны; 

Ф, ВВ, ЬР 

— выстрел; 

вв, Ф, вв, нк 

- телепатический удар; 

Кип, ВЬ, Кип, Кип, НК 

- Раіаіііу (вплотную); 

Ф, ф, Ф, Ф, Ф, ВЬ 

- Раіаіііу (подсечка); 

Ф, РР, РР, РР, Кип 

— РгіепсЫіір; 

Кип, Кип, Кип, Кип, ЬК 

- Зіа^е; 

РР, РР, ВВ, ВВ, ЬК 

- Апішаіііу; 

НР, НР, ЬР, ВЬ, НК, ЬК, ВЬ, 

- Вгиіаіііу; 

НР, НР, ВВ + ЬР, нк, ьк 

— Вел сотЬо (22 %, 5 ударов). 


5токе 

В своем человеческом обличии Смоук был убийцей из клана 

Лин Куэя (Ьіп Киеі). И, ко 

►гда предводитель клана решил ки- 

боргизировать всех ниндзя 

і, Смоук стал одним из первых. 

Робот 


ВВ, ВВ, ЬР 

- гарпун; 

РР, РР, ьк 

- телепортация и апперкот; 

Ф, Ф, Кип 

- невидимость; 

ВЬ 

- бросок в воздухе; 

ф, ф, рр, ф 

- Раіаіііу (далеко); 

удерживать кип + вь (Ф, Ф, рр, Ф) 


— Раіаіііу (подсечка); 

Ф, РР, РР, вь 

— Апішаіііу (дальше подсечки); 

Кип, Кип, Кип, Кип, НК 

— РгіепскЬір (далеко); 

Ф, Ф, ВВ, ВВ, НК 

- ВаЬаІіІу; 

РР, РР, Ф, ЬК 

- 5іа$е; 

НР, ЬК, ЬК, НК, ВЬ, ВЬ, ЬР, 



- Вгиіаіііу; 


Удар ногой в прыжке, телепортация и апперкот, НР, гарпун, 
нр, нр, ьк, нк, вв + ьр - Вел сотЬо (33 %, 9 ударов). 


Человек 

ВВ, ВВ, ЬР 
Ф, ВВ, НР 
ВЬ 

Кип, ВЬ, Кип, Кип, НК 
РР, РР, ВВ, Кип 


- гарпун; 

- удар с другой стороны; 

- бросок в воздухе; 

- Раіаіііу (середина); 

- Раіаіііу (сразу за подсечкой); 


Ф, РР, РР, РР, Кип - РгіепсЫіір; 

Ф, вв, вв, рр, нр - ВаЬаІіІу; 

нр, нр, вь, ьк, нк, нр, нк, нр, нк, ьр, ьк 
- Вгиіаіііу; 


РР, Ф, Ф, ЬР - 5іа§е; 


нр, нр, нк, вв + нк - Вел сотЬо (22 %, 4 удара). 


ЫооЬ ЗаіЬоі 

Он появился из темнейшего угла ада, из реальности ЫеіЬег. 
Он принадлежит к группе «Братья Тьмы», поклоняется злу и 
мистическому падшему древнему богу. Нуб Сайбот должен 
шпионить на чемпионате реальностей и докладывать обо 
всем своим таинственным лидерам. 

Ф, рр, ьр — обезвредить противника; 

рр, рр, нр - раздвоение; 

Ф, Ф — телепортация + бросок; 

вв, вв, рр, рр. нк - Раіаіііу (подсечка); 

Ф, Ф, Ф, Кип, - Раіаіііу (вплотную); 
рр, рр, вв, нр - РгіепсЫіір; 
рр, рр, рр, ЬР - ВаЬаІіІу; 
вв, рр, вв, рр, нк - Апішаіііу (сразу за подсечкой); 
нр, ьк, ьр, вь, ьк, нк, нр, ьр, вь, ьк, нк 
- Вгиіаіііу; 

ьк, ьк, ьк, ьк - Вел сотЬо (22 %, 4 удара). 


Родился он там же, где и Китана, в мире Есіепіа. Но он был 
выкраден еще маленьким ребенком из своей реальности. Ве¬ 
ка спустя он был возрожден, чтобы доказать свою верность 
императору. Он решил предать свою реальность и стать ору¬ 
дием в руках отрядов уничтожителей. 

Ф, рр, нр - дождевой удар; 

вв, вв, нр - удар молнии; 

- вышибал ка; 

— Раіаіііу (вплотную); 

— Раіаіііу (подсечка); 

— РгіепсЫіір; 

- ВаЬаІіІу; 

- Апішаіііу (подсечка); 
нр, нр, вь, ьк, нк, вь, ьк, нк, вь, нр, ьр 

- Вгиіаіііу; 

нк, нк, ьк, нк, вв + нк - Вел сотЬо (25 %, 5 ударов). 


вв + нк 
РР, РР, Ф +НР 
Ф, Ф, ВВ, РР, нк 
Ф, РР, РР, РР, ЬР 
РР, ВВ, ВВ, НР 
ВЬ, ВЬ, Кип, Кип, I 
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Каісіеп 

Из-за своей преданности Земле Рэйден был изгнан во время 
слиянии Внешнего мира с нашей реальностью. Бог грома 
трансформирует сам себя в смертного бойца, дабы еще раз 
пожить на Земле и помочь кулаками своим человеческим 
приятелям. В этот раз он рискует своим местом в Пантеоне и 
жертвует своим бессмертием ради спасения Земли. 

КаШеп из Могіаі КотЬаІ 1 

вв, вв, рр - полет в воздухе; 

'К 'к 'Т' - телепортация; 

Ф> рр, нр - молния; 

рр, рр, вв, вв, вв, нр - РаіаШу (подсечка); 

Ф, Ф, рр, нк - $(а§е; 

НР, НР, НР, НР, ВЬ, ВЬ, НК, НК, НК, ВЬ, ІіР, НР, НР 

- ВгиіаШу. 


КаШеп из Могіаі КотЬаі 2 

вв, вв, рр - полет; 

Ф, рр, ьр - швырнуть энергию вперед; 

Ф, вв, ІіР — швырнуть энергию назад; 

Ф, ^ -телепортация; 

удерживать нр, через 4 сек. отпустить 

- электричество; 

удерживать нр на 5-10 секунд, отпустить 

- Раіаіііу (вплотную); 

удерживать ьк на 3 секунды, отпустить и быстро нажать ьк 
+вь - Раіаіііу (вплотную); 

Ф, вв, рр, нк - РгіешЫіір; 

Ф, рр, Ф, нк - Апітаіііу (подсечка); 

Ф, Ф, Ф, нк - 5іаее; 

Ф,Ф,Ф,нк - ВаЬаІііу; 

нр, нр, ьк, ьк, ьк, нк, ьр, ьр, ьр, вь, вь 

- Вшіаіііу. 


Вагака 

Он был послан подавить восстание низшей расы в бедней¬ 
ших регионах Внешнего мира. После победы этот воин-ко- 
чевник вернулся к борьбе на стороне зла. Под предводитель¬ 
ством Шао Кана Барака представляет значимую угрозу своим 
человеческим противникам. 


ВВ + НР 
вв, вв, вв, ьр 
Ф, вв, НР 
рр, Ф, рр, вь 


удерживать вь (вв, вв, вв) 
вв, рр, Ф, вв, ЬР 
Ф, рр, нк 
рр, рр, рр, нк 

ЬК, Кип, Кип, Кип, Кип 


- мечом по горлу; 

- мясорубка; 

- бросок энергии; 

- вертушка (жмите вь, чтобы 
продолжать вращение и стрел¬ 
ки для передвижения); 

- Раіаіііу (подсечка); 

- Раіаіііу (вплотную); 

- РгіепіізЫр (подсечка); 

- ВаЬаІііу; 

- Зіа§е; 


НР, НР, НР, ЬР, ЬР, вь, нк, нк, ьк, ьк. вь 
- Вгиіаіііу. 


«іоМппу Саде 

Жизнь Джонни Кейджа трагически за кончилась, когда его 
убил отряд уничтожителей из Внешнего Мира. Но суперзвез¬ 
да умудрился обмануть смерть, потому что его путь в потусто¬ 
ронний мир был прерван началом слияния Земли и Внешне¬ 
го мира. Его душа еще раз получила контроль над телом, и это 
позволило Кейджу заново присоединиться к своим друзьям в 
борьбе за выживание нашей планеты, 
вв, Ф, рр, ьр - нижний огненный шар; 

РР, Ф, вв, нр — верхний огненный шар; 


ВВ, Ф, ВВ, НР 
ВВ, РР, ьк 
ВВ, ВВ, РР, нк 


- теневой апперкот; 

- зеленый теневой кик; 

- красный теневой кик; 

- удар между ног; 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Раіаіііу (вплотную); 

- РгіепсЫіір; 

- ВаЬаІііу; 


Ф, Ф, РР, РР, ЬР 
Ф, Ф, ГР, РР, ьк 
Ф, Ф, Ф, Ф, ьк 

РР, ВВ, ВВ, НР 
Ф, ВВ, РР, РР, ВЬ 
НР, ЬК, НК, ЬР, НР, НК, НК, НР, НР, ЬР, НР 

- Вгиіаіііу. 



Капо 

Считалось, что Кано погиб во время первого чемпионата, но 
потом оказалось, что он все это время жил во Внешнем мире. 
Во время вторжения из Внешнего мира Кано сумел убедить 
Шао Кана пощадить его душу. Императору тогда был нужен 
кто-то, владеющий земным оружием. Кано как раз ему подо¬ 
шел. 

Капо из Могіаі КотЬаі 1 

рр, Ф, вв, I 4 - «колобок»; 

Удерживать вь (вв, рр) - бросок ножа; 
вв, рр, нр - суперножи; 

вв, Ф, рр, ьр - Раіаіііу (вплотную); 

вв, рр, рр, вь. - 5іаве; 

нр, нр, вь, нк, нк, ьк, нк, нр, нр, ьр, нр 

- Вшіаіііу. 

Капо из Могіаі КотЬаі 3 

Ф, вв, нр - бросок ножа; 

Ф, рр, нр — апперкот с ножом; 

Удерживать ьк, отпустить через 3 сек. 

- «колобок»; 

рр, Ф, рр, нк - «колобок» по диагонали; 

Ф, рр, ьр - схватить и побить; 

вь - бросок в воздухе; 

Удерживать ьр (рр, Ф, Ф, рр) - Раіаіііу (вплотную); 
ьр, вь, вь, нк — Раіаіііу (середина); 

Удерживать нр (вь, вь, вь) - Апітаіііу (вплотную); 

“I 4 ,4-, вв, ьк - $1а§е; 

рр, рр, Ф, Ф, ьк - ВаЬаІііу; 

ЬК, Кип, Кип, нк — РгіешЫіір; 

НР, ЬР, ВЬ, ЬР, НР, вь, нк, ьк, вь, нк, ьк 

- Вшіаіііу; 
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нр, нр, Ф + ьр, Ф + нр, прыжок, бросок ножа, апперкот с но¬ 
жом - Вел сошЬо (37 %, 6 ударов). 

ІЛ. Зопуа ВІасІе 

Соня исчезла после первого чемпионата, но позднее ее на¬ 
шел и спас из Внешнего мира Джекс. После возвращения на 
Землю она вместе с Джексом попыталась предупредить пра¬ 
вительство о плетущемся заговоре во Внешнем мире. Но, не 
имея фактов, они не смогли ничего доказать. Соня наблюда¬ 
ла за вторженим темных сил на Землю и не могла ничего из¬ 
менить. 

Ф, РР, ЬР - энергетические кольца; 

Ф + ЬР + вь - бросок ногами; 

рр, вв, нр — полет; 

вв, вв, Ф, нк — велосипед; 

Удерживать ВЬ + Кип (Ф, Ф, вв, Ф) 

- Раіаіііу (дальше середины); 
вв, рр, Ф, Ф, Кип - Раіаіііу (где угодно); 

Удерживать ьр (вв, рр, Ф, рр) 

- Апітаіііу (вплотную); 
вв, рр, вв, Ф, Кип - РгіепсЫіір; 

Ф, Ф, РР, ьк - ВаЬаІііу; 

рр, рр, Ф, нр - 8іа§е; 

нр, ьк, вь, нр, ьк, вь, нр, ьр, вь, нк, ьк 

- Вгиіаіііу; 

нк, нк, нр, нр, ьр, ВВ + НР 

- Ве$1 сошЬо (31 %, 6 ударов). 

Маі. Вгіддз 

После неудачной попытки убедить правительство в сущест¬ 
вовании угрозы из Внешнего мира Джекс начинает тайно го¬ 
товиться к грядущей битве с приспешниками Шао Кана. Он 
жертвует обеими руками и заменяет их на бионические им¬ 
плантанты. Это война, в которой Джекс собирается победить. 

/ох из МоПаІ КотЬаі 2 

Удерживать ьк, отпустить через 3 с. 

— землетрясение; 

рр, рр, ьр - схватить и побить; 

рр, Ф, вв, ьк - швырнуть энергию; 

вь - бросок в воздухе; 

Ф, Ф, рр, нк — швырнуть энергию в воздухе; 

бросить, а потом часто нажимать нр 

- четыре удара о землю; 

удерживать ьр (РР, рр, рр) - Раіаіііу (вплотную); 
вь, вь, вь, вь, ьр - Раіаіііу (подсечка); 

Ф, Ф, Ф, Ф, ьк — РгіепсЫіір; 

Ф. Ф. Ф, ЬК — Зіа§е; 



Ф, Ф, Ф, Ф, ьк - ВаЬаІііу; 

нр, нр, вь, ьр, ьр, нр, вь, нк, нк, нр 

- Вгиіаіііу. 

]ах из МоПаІ КотЬаі 3 

вв, рр, нр - 1 ракета; 

рр, рр, вв, вв, нр - 2 ракеты; 

рр, рр. ьр (жмите ьр, чтобы продолжать) 

- схватить и побить; 

вь - бросок в воздухе; 

Удерживать ьк, отпустить через 3 сек. 

- землетрясение; 

рр, рр, нк — ускоренный удар; 

Бросить, а потом жать нр - четыре удара о землю; 
Удерживать вь (Ф, Ф, рр, Ф) - Раіаіііу (вплотную); 

Кип, вь. Кип, Кип, ьк - Раіаіііу (далеко); 

Удерживать ьр (рр, рр, Ф, рр) - Апітаіііу (вплотную); 

ЬК, Кип, Кип, ьк — РгіепсЫіір; 

Ф, Ф, Ф, ьк — ВаЬаІііу; 

Ф, рр, Ф, ьр - 8іаве; 

НР, нр, нр, вь, ЬР, НР, нр, нр, нр, вь, вь, нр 

- Вгиіаіііу; 

НК, НК, Ф + НР, НР, ВЬ, ЬР, ВВ + НР 

- Везі сошЬо (33 %, 7 ударов). 



ЫідМѵѵоІі 

Он работает историком и одновременно защитником своей 


культуры. Когда од 

ин из порталов Кана открылся в Северной 

Америке, Ночной Волк использовал магию шаманов, чтобы 
защитить священную землю предков. Этот район стал силь¬ 
ной угрозой захвату Шао Кана. 

Ф, ВВ, ЬР 

- стрела; 

Ф, РР, НР 

— апперкот с топором; 

РР, РР. ьк 

— теневое скольжение; 

вв, вв, вв, нк 

— отражалка; 

вв, ВВ, РР, нк 

- красный теневой апперкот; 

Ф, Ф, ВВ, РР, вь 

— Раіаіііу (вплотную); 

вв, вв, Ф, НР 

- Раіаіііу (далеко); 

рр, рр, ф,ф 

- Апітаіііу (вплотную); 

Кип, Кип, Кип, Ф 

- РгіепсЫіір (дальше подсечки); 

РР. ВВ. РР. ВВ, ЬР 

- ВаЬаІііу; 

Кип, Кип, ВЬ 

- 8іа§е; 

НР, НР, НК. нк, вь. 

ВЬ, ЬР, НР, нк 


- Вгиіаіііу; 

ьк, нр, нр, ьр, апперкот с топором, апперкот с топором, нк 


- Везі сотЬо (41 %, 7 ударов). 

















5иЬ-2его 

Ниндзя, наконец, снял свою маску. Он был предан своим 
собственным кланом Лин Куэя. Саб-Зиро нарушил основной 
закон, покинув клан, и теперь он должен умереть. Но его па¬ 
лачи предстанут перед ним не в виде старых добрых ниндзя, а 
в виде смертоносных машин, роботов. Теперь ему предстоит 
сражаться не только против угрозы из Внешнего мира, но и 
против своих убийц. 

Сіазж 8иЬ-2его 

Ф, РР, ЬР 


3, ьк 


вь + ьр + ьк + в: 

Ф, Ф, Ф, рр, НР 
Ф, РР, РР, РР, НР 

Ф, рр, рр, нк 

рр, Ф, РР, РР, НР 
НР, ЬК, НК, ЬР, НР, НК, НК, НР, НР, ЬР 
- Вгиіаіііу. 

8иЬ-2его из Могіаі КотЬаі 3 


- заморозка; 

- ледяная лужа; 

- подкат; 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Раіаіііу (середина); 

- ВаЬаІііу; 

- 5іа§е; 


Ф, РР, ЬР 
Ф, РР, НР 
Ф, РР, ВВ, НР 
Ф, ВВ, РР, НР 
Ф, ВВ, ЬР 

ВВ + ЬР + вы- ьк 
ВЬ, ВЬ, Кип, ВЬ, Кип 
ВВ, ВВ, Ф, ВВ, Кип 
рр, ф, ф 
ЬК, Кип, Кип, Ф 
Ф, ВВ, ВВ, НК 
ВВ,Ф, РР, РР, НК 
НР, ЬК, НК, ЬР, НР, НК, НК, НР, НР, ЬР 
- Вгиіаіііу; 

НР, НР, ьк, нк, вв + нк - Везі сошЬо (26 %, 5 ударов). 

Зігукег 

Когда один из порталов Внешнего мира открылся над боль¬ 
шим городом в Северной Америке, паника и хаос воцарились 
на его улицах. Куртис Страйкер был лидером бригады особо¬ 
го назначения, призванной успокоить людей. Но Шао Кан 
начал забирать души людей, и вскоре Куртис оказался един- 


- заморозка; 

-ледяной душ; 

- ледяной душ (чуть впереди); 

- ледяной душ (чуть позади); 

- ледяная статуя; 

- скольжение; 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Раіаіііу (подсечка); 

- Апішаіііу (вплотную); 

- РгіепсізЫр; 

- ВаЬаІііу; 


ственным выжившим и: 
города. 

Ф, вв, НР 
рр, Ф, вв, НР 
Ф, вв, ЬР 
рр, Ф, вв, ЬР 
рр, вв, ЬР 
рр, рр, нк 

ВВ, РР, НР 
Ф, РР, Ф, РР, ВЬ 
РР, РР, РР, ьк 
Кип, Кип, Кип, ВЬ 
ЬР, Кип, Кип, ЬР 
Ф, РР, РР, ВВ, НР 
РР, Ф, Т\ НК 


о многомиллионного населения 


- граната поверху; 

- две гранаты поверху; 

- граната понизу; 

- две гранаты понизу; 

- подсечка палкой; 

- полет и бросок; 

- стрельба; 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Раіаіііу (далеко); 

- Апішаіііу (подсечка); 

— Ргіепсізііір; 

— ВаЬаІііу; 

- 5іа§е; 

НР, ьр, нк, ьк, НР, ьр, ьк, нк, НР, ьк, ьк 

- Вгиіаіііу; 

ьк, нр, нр, ьр, прыжок полет и бросок 

- Ве$1 сошЬо (50 %, 6 ударов). 



ЗіпсІеІ 

Раньше она, будучи королевой, правила Внешним миром 
вместе с Шао (Саном. Теперь, 10.000 лет спустя после внезап¬ 
ной кончины, она должна возродиться на Земле. Ее злое ну¬ 
тро дает силу Шао Кану. Она — ключ для завоевания Земли. 
рр, рр, ьр - огненный шар; 

Ф, рр, ьк — огненный шар в воздухе; 

вв, вв, рр, ьр - два огненных шара; 

вв, вв, рр, нк (нажать вь для приземления) 

- полет; 

рр, рр, рр, нр - крик; 

Кип, Кип, вь, кип, вь - Раіаіііу (подсечка); 

Кип, вь, вь. Кип + вь - Раіаіііу (вплотную); 
рр, рр, Ф, нр — Апішаіііу (где угодно); 

Кип, Кип, Кип, Кип, Кип, Ф - РгіешізЬір; 

Кип, Кип, Кип, Ф — ВаЬаІііу; 

Ф, Ф, Ф, ьр — Зіаве; 

нр, вь, ьк, вь, ьк, нк, вь, нк, ьк, вь, ЬР 

- Вгиіаіііу; 

нк, нр, нр, Ф + нр, прыжок и удар ногой - огненный шар в 
воздухе - Ве$і сошЬо (40 %, 6 ударов). 


Зекіог 

Сектор — это юнит ЬК, 9Т9. Он — первый из трех прототипов 
киборгов из клана Лин Куэя. Раньше он был натренирован¬ 
ным человеком, убийцей и потому первым дал согласие на 
киборгизацию. Сектор пережил вторжение из Внешнего ми¬ 
ра: как можно забрать душу у существа, у которого ее нет? 



рр, рр, ьк 

РР, РР, ЬР 
РР, Ф, ВВ, НР 
ВВ, ВВ. РР, ЬР 


Ві 


♦ 
























ІіР, Кип, Кип, ВЬ 

РР, РР, РР, ВВ, ВЬ 

рр, РР, ф, ф 

Кип, Кип, Кип, Кип, Ф 

вв, Ф, Ф, Ф, нк 

Кип, Кип, Кип, Ф 

НР, НР, ВЬ, ВЬ, НК, НК, ЬК, 

НР, НР, НК, НК, ВВ + НК 


- Раіаіііу (подсечка); 

- Раіаіііу (дальше середины); 

- Апітаіііу (вплотную); 

- РгіепсЫіір (середина); 

- ВаЬаІііу; 

- Зіаее; 

ьк, ЬР, ЬР, НР 

- Вгиіаіііу; 

- Вел сотЬо (26 %, 5 ударов). 


Сугах 

Сайракс — юнит ЬК, 4004. Второй из трех прототипов нинд¬ 
зя, киборгов. Как и у его соратников, последняя заложенная 
в него программа - найти и уничтожить Саб-Зиро. Сайракс 
не был замечен Шао Каном, так как не имеет души, а потому 
представляет возможную опасность для завоевания. 


Удерживать ьк (вв, вв, нк) 
Удерживать ЬК (РР, РР, НК) 
вв, вв, ьк 
рр, Ф, вь 

Ф, рр, вь, затем ьр 

Ф, Ф, Ф, Ф, НР 
Ф, Ф, РР, Ф, Кип 
Ф, Ф, Ф, Ф 
Кип, Кип, Кип, Ф 
РР, РР, ВВ, НР 
Кип, ВЬ, Кип 

НР, НК, НР, НК, НК, НР, НК, 1 
НР, НР, НК, НР, нк, вв + нк 


- гранату на середину; 

- гранату на конец экрана; 

- энергетическая сеть; 

- телепортация; 

- бросок (ты на земле, про¬ 
тивник в воздухе); 

- Раіаіііу (где угодно); 

- Раіаіііу (вплотную); 

- Апітаіііу (вплотную); 

- РгіепсЫіір; 

- ВаЬаІііу; 

- Зіаее; 

', нк, ьк, ЬР 

- Вгиіаіііу; 

- Вел сотЬо (30 %, 6 ударов). 


Кипд І_ао 

Выполнение плана Кунг Лао по реформированию тайного 
общества «Белый Лотос» было прервано из-за начала вторже¬ 
ния. Кунг Лао был выбран представителем от Земли на чем¬ 
пионате благодаря своему большому бойцовому таланту. Он 
призван свергнуть темное царство Шао Кана. 


Кипд Імо из Мопаі КотЬаі 2 


вв, ВВ, РР 
ВВ, РР, ЬР 

Ф, Ф, ьк 

Удерживать ьр (вв, рр) 
Ф, Ф, Ф, нк 


- телепортация; 

- удар ногой (только в воздухе); 

- суперудар ногой (только в воз¬ 
духе); 

- бросок шляпы; 

- торнадо; 

- Раіаіііу (далеко); 

- РгіепсЫіір; 


рр, рр, рр, НР - Зіаее; 

НР, ьр, нк, нк, ьр, ьр, ьр, ьк, ьк, вь, НР 
- Вгиіаіііу. 


Кип§ Імо из Могіаі КотЬаі 3 

вв, рр, ьр - бросок шляпы; 

Ф, Ф - телепортация; 

Ф, Ф, нк - удар с воздуха; 

РР, Ф, РР, Кип (жать Кип) — отражалка; 


Кип, ВЬ, Кип, ВЬ, Ф 
РР, РР, ВВ, Ф, НР 


Кип, Кип, Кип, Кип, Б 
Кип, ЬР, Кип, ЬК 


- Раіаіііу (где угодно); 

-Раіаіііу (между подсечкой и 

вплотную); 

- Апітаіііу (вплотную); 

- РгіепсЫіір (дальше подсечки); 

- ВаЬаІііу; 


Ф, Ф, рр, рр, ьк - 5іа§е; 

НР, ьр, ьк, нк, вь, НР, ьр, ьк, нк, вь, НР 

- Вгиіаіііу; 

НР, ЬР, НР, ьр, ьк, нк, вв + нк 

- Вел сотЬо (34 %, 7 ударов). 


КаЬаІ 


Его истинное имя остается тайной для всех. Считается, что 
он выжил во время атаки отряда уничтожителей Шао Кана, 
но теперь его жизнь поддерживается лишь благодаря искус¬ 
ственному респираторному аппарату. Он ненавидит темного 
императора и сделает все для его свержения, 
вв, рр, ьк — закручивание противника; 

вв, вв, нр - выстрел; 


вв, вв, вв. Кип - вызов резака; 

Ф, Ф, вв, рр, вь - Раіаіііу (середина); 

кип, вь, вь, вь, нк - Раіаіііу (вплотную); 

Удерживать нр (рр, рр, Ф, рр) 

— Апітаіііу (вплотную); 

Кип, ьк, кип. Кип, Ф — РгіепсЫіір (дальше подсечки); 


Кип, Кип, ЬК - ВаЬаІііу; 

вь, вь, нк - Зіаее; 

нр, вь, ьк, ьк, ьк, нк, ьр, ьр, нр, ьр 

- Вгиіаіііу; 

ьк, ьк, нр, нр, Ф + нр, Ф + ьк, выстрел 

- Вел сотЬо (45 %, 7 ударов). 



ЕЦМвС ѴПН% 


ЗИееѵа 


Она была взята на работу Шао Каном, чтобы стать персо¬ 
нальным телохранителем Синдел. Вскоре она перестала быть 
уверенной в лояльности Кана по отношению к ее расе Шока- 
нов, потому что император во главу карательных отрядов по¬ 
ставил кентавров Мотаро. Во Внешнем мире расы кентавров 
и Шоканов являются естественными заклятыми врагами. 


Ф,Ф 

вв, Ф, вв, нк 
Ф, РР, НР 
РР, Ф, Ф, РР, ЬР 


— «топотун»; 

— землетрясение; 

— огненный шар; 

— Раіаіііу (вплотную); 


Удерживать нк (рр, вв, рр, рр) 

— Раіаіііу (вплотную); 


кип, вь, вь, вь, вь 
рр, рр, Ф, рр, пауза, нр 
Ф, Ф, Ф, вв, нк 
Ф, рр, Ф, РР, ЬР 


— Апітаіііу (вплотную); 

— РгіепсЫіір; 

- ВаЬаІііу; 

- Зіа^е; 


нр, ьр, вь, ьк, нк, вь, нк, ьк, вь, ЬР, НР 
— Вгиіаіііу; 

нр, нр, ьр, нк, нк, ьк, вв + нк - Вел сотЬо (42 %, 7 ударов). 
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ЗЬапд Тзипд 

Шанг Цунг - главный волшебник Шао Кана. Он лишился 
милости императора после того, как проиграл первый чемпи¬ 
онат на Земле. Но теперь его восстановили в должности и на¬ 
делили большими способностями. Он - основное оружие в 
руках Кана. 


вв, вв, НР 
вв, вв, РР, нр 
вв, вв, рр, рр, НР 
рр, вв, вв, ьк 
Превращения в: 


- 1 огненный шар; 

- 2 огненных шара; 

- 3 огненных шара; 

- вулканическое извержение; 


Вагака 
СІа$$іс ЗиЬ-2его 
Сугах 

Заде 

Зах из Мопаі КошЬаі 2 
Зах из Могіаі КошЬаі 3 
ЗоЬппу Сазе 
КаЬаІ 


Кіпіаго 
Кііапа 
Кипе Ьао ѵ 

Кипе Ью и 


- Ф, Ф, ьк; 

— ВЬ, ВЬ, Кип, Кип; 

- ВЬ, ВЬ, вь; 

- вв, вв, вв, ьк; 

- РР, РР, Ф, ф + вь; 

- Ф, РР, вв, НК; 

- РР, рр, Ф, ьр; 

- ВВ, ВВ, Ф, ЬР; 

- ЬР, вь, нк (делайте э 
ро); 

- ВВ, Ф, РР, -I 4 ; 

- вв, рр, вь (делайте э 
ро); 

- удерживать ьр 4-5 с.; 

- рр, Ф, рр, Кип; 

Мопаі КошЬаі 2 

- вв, Ф, вв, нк; 

Мопаі КошЬаі 3 

— Кип, Кип, ВЬ, Кип; 


Мопаі КошЬаі 1 
Мопаі КошЬаі 3 



К а па 1.во ИГ/** 


Ііи Капе 
Мііеепа 
Моіаго 
ЫіеЬіѵгоІГ 
ІЧооЬ ЗаіЬоі 

Каідеп из Мопаі КошЬаі 1 


- РР, Ф, ВВ, 4 4 , РР; 

- Кип, ВЬ, НК; 

- РР, Ф, ВВ, НР; 

- РР, Ф, Ф, ВВ, НК; 


- вв, вв, рр, кип; 

Каідеп из Мопаі КошЬаі 2 

- Ф, рр, вв, ьк; 

Каіп - Кип, вь, ьк; 

КерШе - кип, ВЬ, вь, нк; 

Зекіог - ф, рр, вв, Кип; 

Зсогріоп — ф, Ф, рр, х,р; 

5Ьао КаЬп - вв, рр, нк; 

ЗЬееѵа - удерживать ьк(рр, Ф, рр); 

Зіпдеі - вв, Ф, вв, ьк; 

5шоке - рр, рр, ьр; 

Зопуа - Ф + Кип + ьр + ВЬ; 

Зігукег - рр, рр, рр, нк; 

8иЪ-2его из Мопаі КошЬаі 3- рр, Ф, рр, нр; 
удерживать ьр (Ф, рр, рр, Ф)- Раіаіііу (вплотную); 
удерживать ЬР (Кип, ВЬ, Кип, вь) 

— Раіаіііу (вплотную); 
удерживать НР (Кип, Кип, Кип) 

- Апішаіііу (подсечка); 

ьк. Кип, Кип, Ф - РгіепдаЬір; 

Кип, Кип, Кип, ьк - ВаЬаІіІу; 

Ф, 1\ вв, ьр - Зіаее; 

нр, вь, вь, вь, ьк, нр, ьр, ьр, вь, нк, ьк 
— Вгиіаіііу; 

ьк, НР, НР, ьр, вв + нк - Вея сошЬо (27 %, 5 ударов). 


Ыи Капд 

После вторжения из Внешнего мира Лю Канг оказался следу¬ 
ющей целью карательных отрядов. Он, шаолиньский монах, 
чемпион Мортал Комбата, не раз нарушал в прошлом планы 
Шао Кана. Из людей именно Лю Канг представляет наиболь¬ 
шую опасность вторжению Кана. 
рр, рр, нр - огненный шар поверху; 

рр, рр, ЬР - огненный шар понизу; 

рр, рр, нк - удар ногой в полете; 

удерживать ьк, отпустить через 3 с. 

- велосипед; 

удерживать ьк 3-5 с. (вв, РР), отпустить 

— красный велосипед; 

рр, рр, Ф, Ф, ьк - Раіаіііу (где угодно); 

Ф, Ф, I 4 , / Т\ вь + Кип - Раіаіііу (где угодно); 


Кип, Кип, Кип, Ф + кип 
Ф, Ф, Ф, НК 


- Апішаіііу (подсечка); 

- РгіепсЫіір; 

- ВаЬаІіІу; 


кип, вь, вь, ьк — Зоде; 

нр, ьр, нр, вь, ьк, нк, нк, ьк, нк, ьр, НР 
- Вгиіаіііу; 


нр, нр, вь, ьк, ьк, нк, ьк 

— Вея сошЬо (36 %, 7 ударов). 


Моіаго 

Кентавр, который возглавил отряды уничтожителей Внешне¬ 
го мира. Он является естественным врагом Шивы и сделает 
все, чтобы ее уничтожить. Главное достоинство - металличе¬ 
ский хвост и огромные кулаки. 
рр, рр, нр - схватить и побить; 

Ф,'! 4 - телепортация; 




















Сого 

Чемпион первого чемпионата ушел в отставку после того, как 
его побил Лю Канг. Теперь он пышет жаждой мщения. 


рр, РР, НР 
вв, вв, РР, нк 
ВВ, ВВ, ВВ, ХіР 

Ф, Ф, ьк 

Добиваний и комбо ні 


- схватить и побить; 

- вертушка; 

- огненный шар; 

- призвать силу; 


Кіпіаго 


Ему также не повезло в борьбе против Лю Канга, и теперь он 
мечтает встретить монаха и сделать из него лепешку. Он уве¬ 
рен, что если добьется успеха, то опять станет одним из при¬ 
ближенных подданных Шао Кана. 


Ф,Ф 

ВВ, ВВ, РР, НР 
РР, РР, НР 

Ф, Ф, ьк 

Добиваний и комбо нет. 


- «топотун»; 

- схватить и побить; 

- призвать силу; 


5Нао КаИп 

Его стремления понятны: украсть все человеческие души, по¬ 
мочь Синдел возродиться, окончательно захватить Землю и 
править, править, править... 


Ф, РР, ЬР 
Ф, РР, НР 
вв, вв, РР, ЬР 
ВВ, РР, НР 
РР, РР, НР 

Ф, Ф, ьк 
Ф, Ф, НК 

Добиваний и комбо ні 


— скольжение и удар; 

— прыжок и удар; 

— бросок энергии; 


ъ и побить; 

- поговорить; 

- посмеяться; 


Коды 

экране перед игрой и используются 



Эти коды вводятся 
только в борьбе с че 
Нажимайте НР, ЬР и ьк для изменения картинок. 
Изображения меняются в зависимости от того, сколько раз 
вы нажимаете клавиши: 

О - дракон М К 


1 - логотип «МК» 

2 - Ин-Янь 

3 - цифра 3 
вопроса 


- знак молнии 

- силуэт Горо 

- Рэйден 

- Шао Кан 

- череп 


Комбинации: 

100-100 - нельзя бросать; 

020-020 - нельзя ставить блоки; 

987-123 — без счетчиков здоровья; 

033-000 - первый игрок начинает с половиной жизнен¬ 

ной энергии; 

000-033 - второй игрок начинает с половиной жизнен¬ 

ной энергии; 

707-000 — первый игрок начинает с четвертью жизненной 

энергии; 

000-707 - второй игрок начинает с четвертью жизненной 

энергии; 

688-422 — борьба в темноте (свет зажигается лишь при 

попадании); 

460-460 - постоянный морфинг игроков; 

985-125 - жуткая битва (темнота, морфинг, безсчетчиков 

и без блоков); 

466-466 - бесконечный бег (шкала бега не уменьшается 

при беге и комбо); 

642-468 — конец игры для обоих игроков вне зависимости 

от того, кто победит. 

Просто фразы: 

282-282 — N0 Геаг (іі’в а ріпЬаІІ §ате); 

123-926 - N0 кпо\ѵ1ес1і>е іЬаі і$ поі роѵѵег; 

987-666 - НоМ Яірреге сіигіпц сазіпо гип (ріпЬаІІ еате геГег- 

епсе). 

Драка победителя с одним из четырех бойцов: 

969-141 - Мотаро; 

769-342 - N006 ЗаіЬоі; 

033-564 - 5>Нао КаНп; 

205-205 - Зтоке. 


Сокровища Шао Кана 

После победы в чемпионате «один против всех» или в «чем¬ 
пионате 8 игроков» вам сообщается, что вы обнаружили уте¬ 
рянные сокровища Шао Кана, и вам на выбор предлагается 
13 клеток. По порядку справа налево: 

дракон МК - сразу показать послесловие о побе- 


логотип «МК» 
Ин-Янь 
цифра 3 

первый знак вопроса 


— битва с Хамелеоном; 

— борьба с двумя героями из МК I; 

— борьба с двумя героями из МК 11; 

— приз выбирается случайным обра- 


знак молнии 
силуэт Горо 
Рэйден 
Шао Кан 
череп 

второй знак вопроса 
третий знак вопроса 


- первая демонстрация Раіаіііу; 

- вторая демонстрация Раіаіііу; 

- третья демонстрация Раіаіііу; 

- бой на супервыносливость; 

- борьба против Горо и Кинтаро под¬ 
ряд; 

- борьба на мегавыносливость; 

- демонстрация почти всех добива¬ 
ний. 


Выбор арены 

Чтобы выбрать поле боя, во время выбора бойца поставьте 
курсор на Соню и нажмите Ф + ЗеХесь. 

Секретные опции 

В опциях есть квадратик со знаком вопроса. Это секретное 
меню, войти в которое можно, нажав и подержав Ф + вь 
+ Кип. Как только послышится взрыв, отпустите клавиши. В 
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этом меню опции есть несколько функций, которые можно 
включать и выключать по необходимости: 

-Добивание одним нажатием. Включив эту функцию (на¬ 
против названия должно быть (Ж), вы сможете выполнить 
любое добивание любого героя, нажав всего лишь одну 
кнопку при надписи «РіпізЬ Ьіш/Ьег». В принципе при вы¬ 
полнении таких добивании вам даже не надо ставить свое¬ 
го героя на правильное место, но иногда из-за этого что-то 
может не получиться. Лучше не рискуйте: ставьте бойца на 
нужное расстояние. Ниже приведены кнопки и их значе¬ 
ние при добивании: 

ьк — Раіаіііу 1; вь - РгіепсШр; 

нк - Раіаіііу 2; нр - Вшіаіііу; 




*ип — Апішаіііу; ьр - ВаЬаІііу. 

- Быстрое включения функции «Агрессор». Вам потребуется 
намного меньше ударов, чтобы стать агрессивным. 

- Нормальная сила ударов «боссов». Если отключить, то 
урон от ударов Шао Кана и Мотаро будет намного меньше. 

- Постоянное восстановление здоровья. Не советую вклю¬ 
чать: у обоих бойцов здоровье после удара почти момен¬ 
тально восстановиться. Поэтому никто не сможет победить 
(по крайней мере, у меня не вышло). 

- Низкий уровень повреждений. То есть от ударов намного 
меньше пользы. Вкупе с включенным постоянным восста¬ 
новлением здоровья превращает бой в бессмысленное за¬ 
нятие. 

Игра за Хамелеона 

Выберете любого мужчину-ниндзя (в маске) и во время за¬ 
грузки уровня зажмите и держите вв + нр + ьр. 

Хамелеон — это странный ниндзя, который постоянно (при¬ 
близительно через 7-10 с.) изменяется и превращается в дру¬ 
гого ниндзя (то Керіііе, то Каіп, то еще кто-нибудь). При этом 
он может использовать все суперудары и комбо того, кем он 
на данный момент является. Кстати, если он пытается пре¬ 
вратиться в другого ниндзя во время выполнения какого-то 
суперудара, то он остается прежним до следующего превра¬ 
щения. 

Алекс Рсйиск 


НОВОСТИ 

15 января прошел финал турнира по преферан¬ 
су «Кубок Марьяжа ’97», проводимого фир¬ 
мой АРСотриіегз совместно с компаниями *Ан- 
кей» и СНІ. Самым торжественным моментом 
встречи стала процедура награждения финали¬ 
стов: занявший 1-ое место Александр Соколов 
получил в качестве приза компьютер, за кото¬ 
рым он и выиграл это соревнование. Победи¬ 
тель (30 лет, работает переводчиком в итальян- 
I ской газете) уже более пяти лет играет практи- 
<и только в компьютерный «Марьяж», обь- 
I ясняя это .тем, что собраться с друзьями для 
нормального преферанса становится все слож- 
| нее и сложнее - кто-то все силы отдает семье, 
! детям, кто-то - работе. Однако, по словам 
ександра, интерес от сражения с компьютер- 
ім интеллектом не пропал: «...игра что-то по- 
|| теряла, что-то приобрела. Просто другие парт- 
I неры - и все». 

После отшумевшего турнира АКотриіегз при- 
I ступает к осуществлению многочисленных но- 
| вых проектов. В ближайших планах компании 
I стоит пункт выпустить версию игры «Марьяж» 
I под ѴѴіпсІоѵѵз 95. В ней будут объединены в еди- 
I ной программе все предыдущие версии и выпу- 
Iски «Марьяжа». Однако компания всерьез не 

I рассматривает варианты выпуска этого проекта 
м| как коммерческого и не планирует ставить на 
| него основательную защиту от копирования, как 
N и на большинство предыдущих версий. 

II Однако срок появления на рынке новой версии 

ка остается неизвестным, так как вся энергия 
|| коллектива компании направлена на работу в 


Интернете Маггіаде Іпіегпеі СІиЬ. Пока игро- 

вой сайт для посетителей бесплатный, но уже 
сейчас зарегестрировано порядка 4.800 членов 
клуба из 30 стран мира. В дальнейшем членст¬ 
во в клубе станет платным, однако разработчи¬ 
ки не боятся отпугнуть этим посетителей сайта. 
Представитель компании АКотриіегз Юрий 
Шатун так прокоментироеал эту ситуацию:«... у 
нас сейчас очень много постоянных посетите¬ 
лей, и та символическая плата, которую мы со¬ 
бираемся ввести, вряд ли отпугнет игроков. Од¬ 
нако бесплатная гостевая комната продолжит 
свое существование, и в течение месяца у вас 
будет возможность ознакомиться с игрой и уже 
тогда решить - с нами вы или без нас». 
Проведенный турнир стал также первым шагом 
в широкомасштабной операции освоения ново¬ 
го рынка, ведь в ближайшее время планируется 
выход версий игры для других стран (Польша, 
Восточная Европа). В Маггіаде Іпіегпеі СІиЬ 
будут проводиться региональные турниры меж¬ 
ду живыми игроками с последующей встречей 
финалистов по регионам на международном 
финальном турнире для определения победите¬ 
лей, и, естественно награждения призеров. 
Компания старается сделать Маггіаде Іпіегпеі 
СІиЬ более интересным и заинтересовать как 
можно больше посетителей. 

Компания «Акелла» наконец-то приоткрыла за¬ 
весу тайны над третьим игровым проектом (он 
же - долгожданный сюрприз для журналистов), 
находящегося в разработке. Демоверсия этой 
новой игры уже практически готова, и в ближай¬ 


шее время компания готова показать ее вмеси 
с другими своими разработками. Игра носит на¬ 
звание «Корсары» и представляет из себя до¬ 
статочно сложную смесь жанров на ролевой ос¬ 
нове. Сам продукт выполнен по принципиально 
новой воксельной технологии отображения 
трехмерных объектов. Основная сюжетная ли 
ния накрепко связана с морем - тут вас ожида 
ют и морские сражения, и парусные регаты, и 
бои со страшными чудовищами, и средневеко¬ 
вые корабли, а также большое количество зага¬ 
док, с которыми игрок столкнется во время 
сещений портов. 

Этим проектом компания на данный момс... 
обозначила свою игровую издательскую про¬ 
грамму на первое полугодие 1998 года. Проект 
квеста о похождениях народного героя, штан¬ 
дартенфюрера Штирлица, по-прежнему нахо¬ 
дится в замороженной стадии. Все силы будут 
отданы плотной работе над «Корсарами», 
«Одиссеем» и «Архипелагом». Как сообщил 
представитель компании « Акелла » Дмитрий Ар¬ 
хипов, «разработка серьезного проекта требует 
достаточно времени», и новых задумок по игро¬ 
вой части пока не предвидится. 


Компания ’Акел 


боту над программой «Энциклопедия 3.000 
игр». В ближайшее время мастер-диск будет 
отправлен на производство, и в начале февраля 
энциклопедия уже появится на полках мз 


Информационное агентство« баіаху Р 
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ИВА Ііѵе ’ 



Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Еіесігопіс АЛз 
Еіесігопіс Агіз 
декабрь 1997 г. 
спортивный симулятор 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная системаа - \Ѵіпс1о\ѵ8 95. 
Процессор — Репііит 100 
(рекомендуется 166 и выше). 

Оперативная память - 16 Мб 
(рекомендуется 32 Мб). 

Видеоплата - РС1, 1 Мб (рекомендуется 
аппаратный ЗО-ускоритель на основе чипсета 
ЗОГх Ѵоосіоо ОгарЫсз или Ѵоосіоо КизН). 
Необходимый объем на жестком диске — 45 Мб 
(рекомендуется 125 Мб). 

Привод С 6-КОМ - четырехскоростной 
(600 Кб/с) (рекомендуется восьмискоростной). 
Возможна игра нескольких человек на одном 
компьютере, через локальную сеть ІРХ 
(процессор не ниже 133), модем (скорость связи 
не ниже 9.600 бит/с.) или нуль-модем. 


Восхищаясь два года назад возможностями игры 
теА Ьіѵе ’96, я думал, что ждет эту серию? 

Что еще можно улучшить в и так «идеальной» игре?! 

Но я ошибался. Версия игры от 1997г. очаровала меня 
полигонными персонажами и новаторским интерфейсом. 
И вновь я задавался вопросом, каким будет продолжение и 
будет ли оно вообще. Конечно, оставалось усилить 
искусственный интеллект и ввести в игру возможности 
более детального контролирования игрового процесса. 

Но как можно было улучшить «полигональный» 
графический «движок», я не представлял. 

1997 год принес много изменений. ГІоявиіся Репгіит II и 
О ГД из системных требований исчезли «четверки», 

16 (читай 32) Мбайт «оперативки» перешли из графы 
«настойчиво рекомендуется» в графу «необходимо». 

Но главное — ЗО-акселераторы перешли из разряда 
экзотики в разряд товаров первой необходимости 
(по крайней мере, на Западе). Этим не преминула 
воспользоваться Еіесігопіс Агіз, выпуская очередную игру 
из знаменитой «баскетбольной» серии. Что ж, если 
искусственный интеллект игроков ЗЩх исправить 
не в состоянии, то над графикой команда художников 
потрудилась основательно. Ив обыкновенном 
«программном» режиме игра смотрится замечательно: 
правильные тени, реалистичные блики и вспышки света, 
«живая» публика. А ЗЦ/х-плата позволяет добиваться 
потрясающих успехов в сглаживании полигонов и частоте 
кадров. Если же еще добавить, что лица всех игроков 
узнаваемы (с помощью новой технологии СуЬег Мойеі Еасез 
они перенесены на «объемные» полигоны головы - 
в отличие, например, от «плоских» в ІѴНЬ ’98/, то 
получается, что версия-98 — лучшая в своем жанре. 

Во всяком случае, с точки зрения графики. 
Конечно, у игры есть недостатки (слабый АІ, 
переусложненное для новичка управление, завышенные 
системные требования), но нет явных «проколов». 

Так что можно смело сказать, что N1^ Уѵе ’98 - лучший 
баскетбольный симулятор из тех, что создавались для РС. 


Главное меню игры 

Начав игру и посмотрев великолепную заставку в стиле 
лучших творений Еіесігопіс Агіз, вы попадаете в основное 
меню, состоящие из следующих пунктов. 

МОБЕ - выбор между доступными режимами сорев¬ 
нований: 

ЕхЫЬШоп - здесь все просто: вы выбираете две 
команды, настраиваете управление и 
приступаете к игре, 

5еа$оп — стандартный вариант, позволяющий 

вам стать менеджером одного из 
клубов и привести его к победе в се¬ 
зоне в своей конференции (ну если 
не к победе, то хотя бы к выходу в 
ріауой), 

Ріау оІГ — если вам лень отыгрывать весь сезон, 

то вы можете просто выбрать режим 
рІауоГГ и сразу приступить к осуще¬ 
ствлению вашей мечты, 

ОМ -режим «продвинутого» менеджмен¬ 

та. Здесь вы можете не только сыг¬ 
рать сезон за одну из команд НБА, но 
и создать свою собственную лигу. 
Режим обмена между клубами рас¬ 
ширен, у каждого игрока есть своя 
импровизированная цена, 

3 Рі. ЗЬооІоиІ- один из неотъемлемых атрибутов 
«игры всех звезд» - соревнование 
снайперов по трехочковым броскам, 

Миіііріауег — стандартный многопользователь¬ 
ский режим. Один из игроков запус¬ 
кает на своем компьютере игру, ис¬ 
пользуя его в качестве сервера, уста¬ 
навливает основные опции и прави¬ 
ла, выбирает способ связи и ждет 
подсоединения других любителей 
виртуального баскетбола; 



К.Ш.Е5 — правила. Выбирать приходится между ар¬ 
кадным вариантом (Агсабе) и реалистичным 
(режим Зітиіаііоп). Как альтернатива, есть 
возможность самому произвести все наст¬ 
ройки (Сизіот); 
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8КІІХ -выбор уровня сложности: от простейшего 
Коокіе до профессионального 5ирег5іаг. Ес¬ 
ли на первых двух победа будет даваться от¬ 
носительно легко, то на уровне «всех звезд» 
и «суперзвезд» компьютер является достой¬ 
ным оппонентом - отобрать мяч становится 
практически невозможным, броски с труд¬ 
ной позиции ни к чему не приводят, против¬ 
ник не позволяет вам открыться. Вот имен¬ 
но здесь и хотелось бы отметить один из 
немногих существенных недостатков игры - 
искусственный интеллект. Конечно, здесь 
нет откровенных «ляпов» Ьіѵе ’97, но и 
существенно нового ничего не появилось. 
Хотя компьютер и «разучил» некоторые 
комбинации в защите и нападении, но по¬ 
беждает он исключительно благодаря поды¬ 
грыванию «себе, любимому». То есть, когда 
вы играете на высоком уровне сложности, то 
просто промахиваетесь из выгодных пози¬ 
ций раза в два чаще, чем ваш оппонент, из- 
за чего одержать победу, особенно над од¬ 
ним из сильнейших клубов, становится ой 
как не просто! 

СШАТЕК - здесь можно установить длину четверти. От 
стандартной 12-минутной до сокращенной 
3-минутной. 

В главном меню есть еще целый ряд пунктов: 

ОРЛОМ 


нии бросков и в командной игре ( СРѴ Аззізі) или отдать 
управление броском компьютеру (.9Ло/ СопГгоГ). Если вы 
начинающий игрок и не играли в предыдущие произведе¬ 
ния от ЕА из этой серии, то рекомендую включить эти оп¬ 
ции — это заметно облегчает жизнь. Дело в том, что если 
игрок сам контролирует бросок, то он, нажав клавишу, 
должен ее вовремя отпустить, чтобы судья не свистнул 
«прыжок с мячом». Это совершенно неприемлемо для но¬ 
вичков и является настоящей находкой для профессиона¬ 
лов - вы можете просто «перевисеть» противника, блоки¬ 
рующего бросок, отпустив мяч в последний момент. 


Я1ЛЕ5 


Все пункты (кроме первых двух) можно включить или вы¬ 
ключить по вашему усмотрению (режим Сизіогп): 

БеГ. Роик и СЬаг§іп§ - насколько внимательно судья бу¬ 
дет следить за вашими наруше¬ 
ниями в защите и в атаке соот¬ 
ветственно; 

Роиі Ош — за сколько фолов ваш игрок бу¬ 

дет удален с поля; 

Ош ОГ Воипйз - аут; 


Васксоип Ѵіоіаііоп 

Тгаѵеііпё 

Соаііепсііпё 


3 Іп ТЬе Кеу 
5 $ес. ІпЬоипйіпё 


10 $ес. НаІГ Соип 


ЗЬоі Сіоск 


— фол за возвращение мяча в свою 
половину поля; 

— пробежка/прыжок с мячом; 

— препятствование попаданию в 
корзину, т. е. тот случай, когда 
защитник выбивает мяч, кото¬ 
рый заведомо должен был по¬ 
пасть в корзину (что подразуме¬ 
вается, если он немного не доле¬ 
тел до кольца, но еще не коснул¬ 
ся дужки). Произошло ли это или 
нет - решает судья. Мяч в таких 
случаях засчитывается; 

— правило трехсекундной зоны; 

— включает или выключает 5-се- 
кундное ограничение на введе¬ 
ние мяча в игру; 

— производит аналогичное дейст¬ 
вие в отношении правила о за¬ 
прещении нахождения в своей 
зоне более 10 секунд; 

— то же, только для 24-секундного 
ограничения на бросок вообще; 


Здесь можно уменьшить или увеличить громкость звука, 
музыки и прочих спецэффектов, а также определить дли¬ 
ну автоматического просмотра наиболее красивых мо¬ 
ментов. 

Включение опции 8Іок Могіопз йипкх приведет к эффекту 
замедленной съемки, когда игроки будут забивать «свер¬ 
ху», а МотепГит — к появлению инерции. 

Пункт Сатегаз позволяет выбрать основное по¬ 
ложение камеры, которое, впрочем 
можно будет поменять в любое вре¬ 
мя в самой игре. 

Опция Ерееск позволяет вы¬ 
брать способ комментирова¬ 
ния происходящего на поле 
между информатором на 
стадионе (Агепа) и телеви¬ 
зионным ведущим (Ріау Ву 
Ріау). 

Самое важное - здесь можно 
задействовать «помощь» цент¬ 
рального процессора в соверше¬ 


Ігу'игіев и Раіівие 
ІИеваІ ОеГепзе 


— это дань реализму, отвечает за 
травмирование и за усталость иг¬ 
роков соответственно; 

— переход к зонной защите, кото¬ 
рая, как известно, в НБА запре¬ 
щена. 


5ТАТ8 



В этом меню вы можете просмотреть досье на 
любого игрока или команду, сравнить 
показатели с лучшими в Ассоциа- 
ии, оценить импровизирован¬ 
ные рейтинги (о них чуть ниже) 
и, в конце концов, распеча¬ 
тать все это на принтере. 
Следует также заметить, что, 
если вы играете сезонную 
игру или плейофф, то место 
результатов 1996-97 гг. займут 
текущие. 















КОБТЕКБ 

Если вы всегда мечтали попасть в НБА и увековечить свое 
имя в Зале Славы, то пункт ЯОЗТЕК5 как раз для вас. 
Здесь можно до такой степени изменить составы команд 
и сами команды, что вряд ли кто-нибудь догадается, о ка¬ 
кой лиге вообще идет речь. 

С помощью меню ТгаЛе можно произвести обмен игрока¬ 
ми разных команд. Такимобразом, ничто не мешает на¬ 
полнить вашу команду игроками из йгеапг Теат , попутно 
отправив на пенсию (пункт Ргее А§епіа) всех звезд сопер¬ 
ника. Но наибольший интерес вызывает возможность со¬ 
здать полностью свою команду, начиная с униформы и 
заканчивая символом клуба. А устроить матч вам помогут 
опции Сгеаіе Ріауег и Е<Ш ИВА Ріауег. 

В отличие от, например, ІЧНЬ ’98, при создании игрока 
вы можете сделать его сколь угодно сильным: количество 
распределяемых вами очков не ограничено. Сотворенный 
вами игрок может быть снайпером по трехочковым и од¬ 
новременно прекрасно забивать сверху и ставить блок. 
Возможно создание настолько сильного персонажа, что 
он будет превосходить любого в лиге абсолютно по всем 
критериям. Является ли это шагом к повышению игра- 
бельности или наоборот - вопрос спорный. 

АТГКІВѴТЕ8 

На этом экране вы устанавливаете основные черты свое¬ 
го персонажа, такие как рост (НеівЬі), вес (\Ѵеі§Ні), овал 
лица и цвет кожи (Ріауег), прическу (Наігеіуіе) и форму 
бороды (Расіаі Наіг). Еще можно надеть повязку или очки 
(Ассеззогіез), выбрать ведущую руку (Напё) и команду, за 
которую он будет играть (Теат). Так же здесь можно ус¬ 
тановить совсем уж ненужные веши, такие как професси¬ 
ональный опыт игры в баскетбол (Ѵеаге Рго) и высшее 
учебное заведение, которое он заканчивал (Со11е§е). Да, и 
не забудьте дать имя вашему персонажу (графа Ыате и 
Зигпате). 
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КАІТШСБ 

Эти параметры влияют на конкретные способности игро¬ 
ка, регулировать их можно в диапазоне от 50 до 99 (чем 
выше значение, тем лучше ваш персонаж совершает то 
или иное действие). Итак, приступим: 


■Ішпр 5ЬооІіп§ 
3 Роіпіеге 


Ргее ТЬгоѵге 
Оипкіпе 


- одна из основных характеристик, от¬ 
вечающая за точность броска игрока; 

— показывает, насколько хорошо (или 
плохо) у него получаются трехочко¬ 
вые; 

- то же самое в отношении штрафных 
бросков; 

— чем выше этот параметр, тем больше 
способов забить сверху знает игрок, 
и тем лучше это у него получается; 


Зіеаііпй - определяет то, на сколько игрок хо¬ 

рош в отборе мяча; 

Віоскіпё - отвечает за возможность игрока ста¬ 

вить блоки; 


ОГГепзіѵе ЯеЬ и ОеГеп$іѵе КеЪ 

— характеризуют способности персо¬ 
нажа к подбору мяча в атаке и защи¬ 
те соответственно; 


Раазіпв — показывает мастерство передачи мя- 


Ойепзіѵе Аѵѵаге 


ЗігепвіЬ 

ЗреесЗ 

<3иіскпе$$ 

.Іитріпб 

ОгіЬЫіп8 


ОеГепзіѵе Аѵѵаге 

- определяют умение и опыт в игре в 
нападении и обороне; 

- сила игрока; 

- скорость передвижения по полю; 

- быстрота, в том числе и реакции; 

- отвечает за высоту прыжка; 
-показывает мастерство ведения мя- 


Зсогіпё Кап§е 


РаІі§ие 

СІиісЬ 


Іпзісіе ЗЬооііпе 


- определяет, на сколько далеко игрок 
может бросить мяч и при этом по¬ 
пасть в корзину. Варьируется от 8 
футов до 25; 

- описывает выносливость персонажа; 

- характеризует ловкость игрока, т. е. 
насколько цепко он может держать 
мяч. Чем выше параметр, тем слож¬ 
нее вырвать что-либо из его рук; 

-определяет способность к броскам 
из-под кольца. 


Интересна возможность изменить параметры любого из 
игроков НБА с помощью опции ЕсШ ^А Ріауег. Необхо¬ 
дима ли это функция, не знаю, но иногда так хочется сде¬ 
лать невозможное: научить Маггси Богза ставить блоки, 
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сделать из Шакила снайпера по трехочковым, выиграть 
Ванкувером чемпионат... 

Управление 

Да уж, на этот раз ребята из РА полностью выполнили 
свое обещание сделать управление более разнообразным 
и реалистичным. Настоятельная рекомендация в руко¬ 
водстве использовать десятикнопочный (и более) джой¬ 
стик отнюдь не является очередной шуткой разработчи¬ 
ков: с помощью «горячих» клавиш можно контролиро¬ 
вать любой аспект игры: от смены игроков до выбора так¬ 
тического построения. 

По моим подсчетам, всего можно «назначить» около 36 
кнопок (плюс еще движения триггера, определяющие на¬ 
правление). Но для нормального управления будет доста¬ 
точно семи- или восьмикнопочного геймпада. Неприве¬ 
редливые 1Л.ТрОЛіДкЫ смогут обойтись и устройством с че¬ 
тырьмя кнопками или клавиатурой (как было в «класси¬ 
ческих» представителях серии Ьіѵе). 

Радует наконец-то появившаяся возможность играть 
вдвоем на одной клавиатуре. Также поддерживается до¬ 
статочно редкое устройство под названием Сгаѵіх Огір, 
позволяющее подключать до четырех геймпадов одновре¬ 
менно. По причине возрастания количества клавиш ис¬ 
чезла поддержка мыши как средства управления в самой 
игре. 

сояис 

Следует сразу же отметить, что все клавиши обычно дей¬ 
ствуют в двух режимах: в режиме нападения (ОЯепзе) и 
обороны (ПеГепзе) и могут быть назначены независимо 
друг от друга. Существует так же ряд установок, действу¬ 
ющих одинаково в обоих режимах (Сошшоп). Также есть 
возможность установить уровень сложности 8кШ Ілѵеі и 
способ контроля броска 8коі СопггоІ для каждого из игро¬ 
ков. Еще неплохо бы определиться с пунктом Моѵетепг, 
отвечающим за управление движением. Существует два 
способа: первый (АЬзоІи(е), когда направление, в котором 
движется игрок, является абсолютным и не зависит от ви¬ 
да на происходящие (т. е. если вы нажали «влево», то он 
обязательно побежит к левому краю площадки, даже если 
все будет показываться под обратным углом). И второй 
(8сгп-Ке1а(іѵе), при котором движения связаны с распо¬ 
ложением экрана. Стоит вдобавок выбрать, хотите ли вы 
управлять тем игроком, который ближе к мячу (пункт 51Ѵ) 
или выбрать кого-нибудь конкретно. Это можно сделать, 
отметив позицию персонажа, которого вы будете контро¬ 
лировать. РС соответствует разводящему (Роіпі Сиагсі), 
ЕР— легкому форварду ($>та11 Рогѵѵагс)), С — центровому 
(Сепіег), РР обозначает тяжелого форварда (Ро\ѵег 
Ропѵагсі), а 8С - атакующего защитника ($Ьооііп§ 



Оиагф. Разобравшись с этим, можно приступать к наст¬ 
ройкам собственно управления. 

соммом 

Как уже отмечалось выше, действует одинаково в обоих 
режимах, независимо от того, владеет игрок мячом или 
нет. Направление движения (ІІр, Эо\ѵп, І_ей, Кі§Ы) соот¬ 
ветствует стрелкам на клавиатуре или на триггере джой¬ 
стика, об остальных клавишах чуть подробнее: 



ТигЬо - при нажатой кнопке ваш игрок начинает 

быстрее бегать. На большой скорости 
можно без проблем сбить соперника (и, 
возможно, заработать фол). Но, вместе с 
тем, при нажатой клавише у игрока по¬ 
являются новые возможности: так, на¬ 
пример, если отдать пас при включен¬ 
ной функции ТигЬо, то игрок передаст 
так называемый Нагсі Ра$з, который бо¬ 
лее сложно перехватить (впрочем, и при¬ 
нять тоже). Остается только не забывать, 
что именно из-за ускоренного бега в ре¬ 
жиме ТигЬо персонаж сильнее и быстрее 
всего устает; 

РІауСаІІіпе -довольно интересная функция. Позво¬ 
ляет «на лету», т. е. во время самой игры 
оперативно изменить тактику. Удержи¬ 
вая эту клавишу, вы нажимаете одну из 
игровых кнопок (например, 5Ьооі или 
Разз), и происходит смена формаций. 
Подробнее о различных тактических по¬ 
строениях и других возможностях я рас¬ 
скажу чуть позже; 

Біг Разз/5\ѵ — достаточно давно обещанная разработ¬ 
чиками функция, наконец-то включен¬ 
ная в N1^ Ьіѵе ’98, позволяет более глу¬ 
боко контролировать все аспекты игры. 
Теперь вместо того, чтобы отдавать пас 
ближайшему игроку, вы можете выбрать 
адресата. Также это бывает полезно и в 
обороне, когда нажатием одной комби¬ 
нации у вас есть возможность переклю¬ 
чить управление на нужный вам, а не со¬ 
здателям игры, персонаж. Действует она 
по принципу предыдущей, т. е. когда вы 
нажимаете кнопку Біг Разз/5\ѵ, под каж¬ 
дым персонажем появляется его имя и 
название клавиши, которую вы должны 
нажать, чтобы отдать ему пас или пере¬ 
ключить управление на него; 

Последней из основных клавиш является пауза (Раизе). 



















0РРЕИ8Е 

Это те функции, которые действуют лишь тогда, когда иг¬ 
рок, которым вы управляете, владеет мячом: 

8НооІ - обыкновенный бросок. Если у вас ком¬ 

пьютер отвечает за попадание, то вам до¬ 
статочно просто нажать на кнопку. Если 
же стоит ручное управление, то, нажав 
клавишу, ее желательно отпустить на 
максимальной высоте прыжка. Так же 
появилась приятная возможность нажа¬ 
тием клавиш управления изменить дви¬ 
жение персонажа в прыжке, отклонить 
его в ту или иную сторону. Это не просто 
выглядит эффектно, но и вносит некото¬ 
рое разнообразие: теперь значительно 
проще избежать блока, нужно просто во¬ 
время уклониться от соперника; 



Раз$ 


Ріѵоі 


Оипкіпе 


Огіѵе 


— передать мяч. Помимо вышеперечис¬ 
ленных возможностей отдать направ¬ 
ленный или «трудный» пас можно так же 
передать его в прыжке, достаточно лишь 
нажать на эту клавишу в момент броска; 

-совершить обманное движение, пивот, 
т. е. попросту сделать разворот с мячом. 
Хорошо помогает при плотной защите, 
когда вы, стоя спиной к противнику, 
вдруг резко проворачиваетесь по своей 
оси и несетесь к трехсекундной зоне; 

— позволяет совершить 81ат-Оипк, забить 
«сверху». Вообще, в игре это происходит 
обычно автоматически, когда вы подбе¬ 
гаете к кольцу. Но нажатие этой клави¬ 
ши позволяет исполнить, в зависимости 
от способностей игрока, тот Оипк, кото¬ 
рый вы хотите; 

— «продвинутое» ведение. Позволяет во¬ 
рваться в зону для броска на достаточно 
высокой скорости; 

— открывает вам расширенные возможно¬ 
сти в управлении мячом. Во время веде¬ 
ния при использовании этой функции 
персонаж начинает перекладывать мяч 
из руки в руку, проносить его за спиной 


йЕРЕШЕ 

К этому разделу относятся те действия, которые игрок 
может совершать, не владея мячом: 

Зіеаі - попытка отнять мяч; 


Коды, пароли, секреты 


Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» _| 

.Ішпр -прыжок. Для того, чтобы поставить 

блок, необходимо подняться в воздух од¬ 
новременно с соперником, стоя к нему 
вплотную. Для совершения подбора до¬ 
статочно вовремя оказаться рядом с мя- 

ЗѵѵіісЬ - переключиться на ближайшего игрока; 

НапбСЬеск —удар по рукам. Довольно бесполезная 
функция, так как мяч гораздо проще 
отобрать с помощью 8іеа1 (за Напй 
СЬеск слишком часто свистят наруше¬ 
ние), а спровоцировать фол удобнее, 
просто сбив с ног игрока с мячом; 

Ьазі Мап Васк - переключение на персонаж, который на¬ 
ходится ближе всех к кольцу. Очень 
удобно при быстрых атаках противника; 
Расе Ыр — препятствовать проходу. 

5ТКАТЕСУ 

Здесь можно выбрать одно из тактических построений и 
назначить для него клавишу. Теоретически, если у вас до¬ 
статочно кнопок, вы можете использовать их все. Но на 
практике реально необходимыми оказываются 5-6 ком¬ 
бинаций. Каждый из вариантов атаки (ОГГепзіѵе Ріау) 
можно посмотреть на небольшой схеме в правом углу эк¬ 
рана, так что какой из них использовать, решать вам. 
Можно также доверить выбор компьютеру (Аиіо 8\ѵіісЬ). 
Если вы все же будете пользоваться этой функцией, то я 
бы порекомендовал обязательно зарезервировать клави¬ 
шу для розыгрыша трехочковой комбинации (3 Роіпі), так 
как сделать дальний бросок бывает часто очень необходи¬ 
мо, особенно на последних минутах игры. В меню выбора 
защитных построений (ОеГепвіѵе Зеіз) помимо способов 
обороны не плохо бы было воспользоваться возможнос¬ 
тью спровоцировать фол (Іпіепііопаі Роиі), чтобы не поз¬ 
волить противнику тянуть время - ваши игроки справят¬ 
ся с этим быстрее вас и драгоценные секунды не будут по¬ 
теряны. Так же можно изменить расстояние, на которое 
защитники будут удаляться от своего шита (Соші Ргехз), и 
степень агрессивности в отборе (Ргеззше). И обязательно 
зарезервируйте клавишу для тайм-аута (Тітеоиі). 

Игра 

И вот, наконец разобравшись со всеми настройками, 
можно приступать и к самой игре. Наиболее простой (и 
быстрый) вариант — воспользоваться опцией ЕхЬіЬіІіоп. В 
начале вам будет предложено выбрать две команды из 29 
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реальных команд НБА, двух команд «всех звезд» (\Ѵезі и 
Еазі) и клубов, созданных пользователем. Все они отсор¬ 
тированы в соответствии с символическими рейтингами, 
характеризующими игру команды в нападении (ОЯепзе), 
в защите (ОеЕепзе) и общим классом данного клуба (гра¬ 
фа ОѵегаІІ). 

Во время игры, нажав клавишу «пауза», можно вызвать 
дополнительное меню: 

Везите Ріау — вернуться в игру; 

Саіі Тішеоиі — взять тайм-аут; 

ЗиЫііиііопз - произвести замену. Усталость каждого 
игрока обозначается полосой напротив 
его имени; 

Іпзіапі Керіау — посмотреть повтор; 

Теат §еиіп§8 — меню общих командных установок. 

Здесь можно выбрать тактическое пост¬ 
роение (аналогично опции 5ігаіе§у), 
включить автоматическую замену игро¬ 
ков (Ашо ЗиЬз) или предупреждение об 
усталости последних (Ашо ЗиЬз ЫоііГу). 
Также можно установить параметры 
функции СгазЬ Воагсіз, отвечающей за 
быстрые прорывы; 

ОеГепзіѵе МасВіирз 

— эта функция позволяет распределить иг¬ 
роков для персональной опеки; 

Сате Зіаіз - экран статистики. Его обычно показы¬ 
вается в перерывах между четвертями; 
Оеіаіі Ьеѵеі — обширные графические установки, бла¬ 
годаря которым можно идеально настро¬ 
ить свою машину под N ВА І_іѵе ’98. Если 
же компьютер отчаянно «тормозит», то 
следует в первую очередь отключить 
изображение публики (Сгоѵѵб) или изме¬ 
нить разрешение и размер экрана 
(Кезоіиііоп & ѴѴіпЦоѵѵ $іге), так как 
именно они «съедают» большую часть 
ресурсов. Здесь же можно включить ин¬ 
дикатор усталости (Раііеие Іпбісаіог), 
который появляется под именем игрок - 
если вы предпочитаете производить за¬ 
мену игроков вручную, то эта опция не¬ 
заменима. Как впрочем, и отображение 
небольшого экрана со счетом и време¬ 
нем в левом верхнем углу экрана (графа 
Зтаіі Зсоге Оѵегіау); 

Сатега Орііопз— помогает выбрать удобный для вас вид на 
происходящее и изменить угол обзора; 



Опции СоШгоІІег Зеіир и Киіез/Орііопз позволяют вер¬ 
нуться в меню настройки управления и параметров соот¬ 
ветственно; 


5аѵе — теперь у нас появилась возможность со¬ 

хранить в любой момент не только игру, 
но и повтор особенно запомнившегося 
момента; 

<3иі( Сате — выйти из игры. 

В перерыве между двумя периодами вам покажут статис¬ 
тику ведущих игроков и небольшой видеоролик, сделан¬ 
ный с большим вкусом. А в конце обязательно сообщат, 
кто был самым ценным игроком в команде победителя. 

Советы 

Так как АІ нельзя назвать гениальным, то проще всего 
«делать» компьютер, используя его ошибки. Даже на мак¬ 
симальном уровне сложности он позволяет прорываться 
к кольцу и забивать «сверху». Это становиться особенно 
эффективно, если компьютер начал вовсю себе подыгры¬ 
вать, а ваши игроки постоянно промахиваются. 

Если же говорить об управлении, то следует отметить, что 
все-таки оно не очень сложное, а если освоиться с такой 
функцией, как передача мяча определенному игроку 
(Оігесі Разз), то она, несомненно, станет залогом вашего 
успеха. Правда, для ее использования джойстик должен 
быть как минимум шестикнопочный. 

Что же до тактики, то к возможности изменять ее стоит 
прибегать только в том случае, если вы выучили исполь¬ 
зуемое вами построение. Смена тактики «на ходу» стано¬ 
вится актуальной при игре по сети, когда просто бес¬ 
смысленно жать на паузу. А вообще, постарайтесь играть 
более разнообразно, выучите возможности своих персо¬ 
нажей и грамотно производите замены. 

Дмитрий Бурковский 


НОВОСТИ 

14 января 1998 года компаниями «Медиа Линг¬ 
ва» и «Никита», а также фирмами «Коминфо», 
«1С» и «ИСТ» был проведен круглый стол для 
специалистов по теме «Борьба с компьютерным 
пиратством в России». Проблема эта на данный 
момент стоит очень остро, и, пожалуй, вряд ли 
найдется хоть один разработчик, издатель или 
продавец, которого бы не затрагивало компью¬ 
терное пиратство. Однако, несмотря на это, 
конструктивного общения на проводимом меро¬ 
приятии не произошло. Что послужило тому ви¬ 
ной - отсутствие опыта проведения подобных 
собраний у организаторов (компании «Медиа 
Лингва»), нечетко сформулированные вопросы 
или несоблюдение регламента - не столь важ¬ 


но. Но по сложившемуся впечатлению, главной 
целью проведения круглого стола была презен¬ 
тация решения о создании еще одной организа¬ 
ции, признанной охранять права на программ¬ 
ные продукты. С докладом по этому поводу вы¬ 
ступил представитель фирмы «Медиа Лингва» и 
руководитель группы пенсионеров МВД, под¬ 
ключенных компанией к этой проблеме. Доклад 
сообщал об успехах новой структуры в деле 
борьбы с пиратством (рейд на Царицынском ра¬ 
диорынке и конфискация дисков у неназванной 
оптовой фирмы). 

На собрании присуствовали представители всех 
трех уже существующих на рынке правоохрани¬ 
тельных структур - «Русский Щит», «Консул» и 
«АБКП», отвечавших на адресованные организа¬ 


— 
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торами круглого стола вопросы. В ходе обсуж¬ 
дения было выяснено, что для идеальной рабо¬ 
ты подобной структуры, занимающейся борь¬ 
бой с пиратством, ежемесячный бюджет дол¬ 
жен составлять никак не менее $15.000- 
$20.000. Однако ни одна из уже трех действую¬ 
щих ассоциаций подобного финансирования не 
имеет и действует по своим схемам. 

Подводя итоги данного мероприятия, конечно 
же, стоит отметить, что на нем впервые вместе 
собрались практически все, кто работает в дан¬ 
ной области, но каких-то основополагащих ре¬ 
шений собрание не приняло. 

Информационное агентство« Оаіаху Ргезз» 
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ІНІІШІІТАИГС: 

иг: іііпее 



Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


(Ж\Ѵог1с1 Епіейаіпгпет 
ОТ Іпіегасііѵе 8ой\ѵаге 
октябрь 1997 г. 
аркада 

★★★★★★★★★★ 


Операционная система - йОЗ или \Ѵіпс1о\ѵ$ 95. 
Процессор - Репііит 120 
(желательно - Репііит 133). 

Оперативная память - 16 Мб 
(желательно - 32 Мб). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной 
(желательно - восьмискоростной) 

Видеорежим - 5ѴОА 640 х 480 16-ЬіІ соіог 
(желателен ЗОІх). 

Прочее оборудование - §атера0, джойстик. 


ков из парамайтов» (Рагатііе ріе$) и «тортиков из скра¬ 
бов» (ЗсгаЬ сакез). Эйб очень дорожил своей работой. 

Но в один прекрасный вечер он узнал, что мясо «чавка- 
лок» закончилось (по-видимому, их съели многочислен¬ 
ные обитатели вселенной), а объемы продаж прочих про¬ 
дуктов резко падают. Но Эйб знает, что есть мудрое суще¬ 
ство Моллок (Моііоск), управляющее фабрикой. Оно уж 
точно что-нибудь придумает. И Моллок действительно 
придумал: пустить на мясо всех Мудоканов. Впрочем, 
Эйб считает, что ему и прочим Мудоканам умирать еще 
рано. Он должен сбежать сам и спасти всех своих друзей и 
родственников. 

Спасением драгоценных жизней Мудоканов вам и при¬ 
дется заняться. Только сразу отбросьте надежду выйти че¬ 
рез парадный вход: Эйба засекли и теперь вряд ли отпус¬ 
тят живым. 


Непонятно, почему среди ілд^оліа*\д€ бытует мнение, 
что аркада - это игра для новичков. Считается, что, 
если вам необходимо привыкнуть к клавиатуре, 
научиться быстро реагировать и вовремя жать 
на клавиши, то нужно начинать с аркад, потом 
переходить к более серьезным жанрам. В этом, конечно, 
есть доля истины: по сравнению с ЗО-асІіоп «бродилки» 
обычно кажутся ■м^омакам. простенькими, без 
наворотов. Поэтому они столь редко привлекают к себе 
внимание играющей публики. Несмотря на все это, 
компании продолжают выпускать многочисленные 
аркады, и некоторые из них становятся непреходящими 
хитами. Достаточно вспомнить Зяа .ІаскгаЬЬіІ, АЬи$е, 
Ьіоп Кіп§ и Ліаіісііп, которые в свое время радовали далеко 
не только начинающих ѵл^омакхА. Но теперь этот 
список можно пополнить еще одной действительно 
достойной внимания игрой: АЪе’з Оёйузее, которая 
определенно покажется интересной и начинающим 
тлп^ождиллц и профессиональным игрокам. 

Это, по-видимому, первая часть будущей серии под 
названием ОіМѵѵогІіІ ІпНаЬіІапІз. В ней вы 
не увидите людей, здесь они никому т 

Здесь господствуют инопланетяне. 

Добро пожаловать в их мир, человек! 


Предыстория 

О, «фермы грыж»! Какое сладостное на¬ 
звание. Как ярко оно характеризует то 
прекрасное место, в котором совсем 
недавно работал наш милый персо- 
наж, худощавый зеленоватый 
инопланетянин по имени Эйб 
(АЬе). Собственно говоря, его л 

сородичи больше нигде и не мо¬ 
гут работать. 

Эйб - не единственный предста¬ 
витель расы Мудоканов 
(Мисіокопз) на этом милом пред¬ 
приятии, почти вся его раса при¬ 
нимает участие в производстве вся¬ 
ких вкусностей: «многочисленных 
чавкалок» (Мисіі МипсЫез), «пирож¬ 



Главное меню 

САМ Е5РЕАК - посмотреть и послушать, как говорит 

Эйб; 

ВЕСІІ'1 -начать игру; 

ШАЛ - продолжить игру с ранее запомнен¬ 

ной позиции; 

ОРТЮІ'ІЗ - опции: 

Сопігоііег — переназначение клавиш управления; 
Зоипб — контроль звука. 

Меню в игре 

Пауза в игре вызывается нажатием вес. Во время паузы 
доступны следующие функции: 

СОІЧТІМЕІЕ - вернуться в игру; 

5АѴЕ - сохранить игру; 

ССЖТКОЬЗ - просмотреть ранее назначенные кла¬ 

виши; 

(}1ЛТ — выйти в главное меню. 

Особенности сохранения 

В игре предусмотрены контрольные точки, по прохожде¬ 
нию которых игра автоматически записывается. В 
случае вашей безвременной кончины вам про¬ 
сто предстоит повторить все действия, на¬ 
чиная от последней контрольной точки. 
О пересечении очередной линии 
СЬескроіпі вы узнаете, увидев желтый 
ромбик, взлетающий куда-то вверх. 
Если у вас нет никакого желания 
начинать каждый раз после выхода 
игру сначала, советуем по прохож¬ 
дению каждой контрольной точки 
записываться с помощью Заѵе в 
меню. В этом случае вы сможете 
просто загрузить игру с помощью 
опции Ьоасі в главном меню. После 
загрузки вы окажетесь на последней 
пройденной вами контрольной точке, 















при этом все монстры, ранее вами убитые, будут мертвы, 
а все сбежавшие рабы - спасены. 


Клавиши 

Управление Эйбом 
и — идти вправо или влево. 

і 4 — подпрыгнуть; залезть наверх; посмотреть 

подсказку, написанную в терминале (напо¬ 
минает компьютер с изображением четы¬ 
рехпалой руки); ехать вверх на лифте. 

'І' - сесть; поднять предмет (чтобы поднять его, 

сидя немного сбоку, нажмите «действие» - 
ССгХ); ехать вниз на лифте; спуститься 
вниз. Из позиции «сидя» можно делать ку¬ 
вырки: для этого надо просто нажимать на¬ 
правление. 

СЪгІ —действие (активизировать или отключить 

мину, дернуть рычаг, подобрать сбоку пред¬ 
мет). 

Аіъ - бесшумное передвижение. Удерживая 

Аіе + направление, вы сможете бесшумно 
проходить мимо невидящих вас и просто 
спящих монстров. 

ЗЫЕЬ + <-или-> -бег. 


значение, сидите вы или стоите. Потрени¬ 
руйтесь над бросками: выясните, из какой 
позиции на какое расстояние вы можете 
бросать предметы. 

1-8 — разговор: 

1 - Привет (НеІІо). 

2 - Следуй за мной (Ро11о\ѵ те). 

3 - Жди (\Уаіі). 

4 - Злиться (Ал^гу). 

5 — Смех (Ьаи§Ь). 

6 — Свист. 

7 - Пук. 

8 - Другой свист. 

Используется речь для общения с рабами, для привлече¬ 
ния внимания монстров и для называния паролей. 

О — медитация. Используется для открывания 

птичьих порталов и для гипнотизирования 
слизняков. А также позднее она вам понадо¬ 
бится для того, чтобы вселиться в шарик, 
бьющий по колокольчикам, и таким обра¬ 
зом открывающий дверь. Пароль для коло¬ 
кольчиков обычно сообщает вам какой-то 
терминал на этом же уровне. 

Чтобы заставить раба упасть в яму (сам он ни слезать, ни 
уж тем более подниматься не может), надо встать на дру¬ 
гой конец ямы или на дно ее и приказать ему следовать за 
собой (2). 



ЕпЪег - присесть / встать. Используется в случае, 
когда вам из режима бега надо резко перей¬ 
ти в режим кувырков. 

Зрасе - прыжок. Прыжок на бегу: удерживая ЗЫСЬ 
и направление, нажмите Пробел. 

2 - бросок. Если у вас есть камень, мясо или 

бомба, то, удерживая г и нажимая направле¬ 
ние, вы сможете это бросить. Причем имеет 



Управление загипнотизированным слизняком 
и -> — движение вправо и влево. 

ЗЫЕЬ +<-/-» -бег. 

- езда на лифте вверх и вниз (не забы¬ 
вайте, что слизняки, как и рабы, не 
умеют залезать наверх или спускать¬ 
ся. Они только падают). 

- совершить действие. 

- стрелять из пулемета. 

Из речи вам может понадобиться только 7 - отдать рабам 
команду пригнуться. После этого вы сможете спокойно 
стрелять, не боясь задеть кого-нибудь из своих друзей. 

В случае, если вам необходимо привлечь к себе внимание 
другого слизняка, просто поздоровайтесь с ним (1). Но 
только не надо забывать, что он сразу постарается вас 
пристрелить (видимо, не приучен к вежливости.) 

Чтобы избавиться от ненужного более слизняка, надо ли¬ 
бо уничтожить его, сбросив в яму или подставив под пу¬ 
ли, или же продолжить медитацию. В этом случае его 
просто разорвет на кусочки. 


ФиФ 


СЫ1 

2 
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Ваши противники 

51ір (слизняк) — наиболее часто встречаемый противник. 
Мутант со смешными щупальцами вместо носа и совсем 
не смешным пулеметом. Единственное существо, подда¬ 
ющееся гипнозу. 

5Уо# (трудяга) - нечто, отдаленно напоминающее собаку 
с челюстями зубастиков. 

ЗсгаЬ (царапка) - наиболее опасный противник. Бегает 
как лошадь, клюет насмерть, не поддается гипнозу и 
очень глупый. Видимо, все ушло на силу, для мозгов мес¬ 
та не хватило. 

Рагатііе напоминает паука, только размером побольше, 
да и злобы в нем хоть отбавляй. Никогда не нападает пер¬ 
вым: следует за вами на определенном расстоянии. Вы от 
него - он за вами, вы за ним - он от вас. Нападает лишь 
тогда, когда дальше ему отступать некуда. Обожает мясо. 
Ваі - это летучая мышь. Ее крайне трудно уничтожить из- 
за маленького размера. Если коснется вас, придется начи¬ 
нать всё с последней контрольной точки. 

Летающие роботы. Эти неприятные штуки мешают вам 
гипнотизировать слизняков и открывать проходы. Стре¬ 
ляют в вас электрическим разрядом, который хотя и не 
убивает, но прерывает медитацию. 

Веез (пчелы) - как и летучие мыши, крайне вредные су¬ 
щества, но вредят они и вам, и врагам. Поэтому при жела¬ 
нии можно заманить монстра в ловушку, где его до смер¬ 
ти закусают пчелы. 



Помощники 

Еіит - животное, одновременно напоминающее лошадь 
и верблюда, только на двух ногах. Двигается очень быст¬ 
ро, прыгает намного дальше, чем Эйб. Без него вы не 
обойдетесь. 

Некоторые мудоканы дают вам оружие - красный, расхо¬ 
дящийся во все стороны круг, который уничтожает всю 
вражескую технику на экране. После того, как вы пройде¬ 
те Скрабанию и Парамонию, вы сможете получить другое 
супероружие: синий луч, уничтожающий на экране все 
вражеское. 

Техника, наносящая вред как вам, 
так и противнику 

В игре встречаются мины разных видов: 

Мина обыкновенная — приплюснутый аппарат, взрываю¬ 
щийся в случае прикосновения чего бы то ни было к нему 
(будь то камень, Эйб или несчастный монстр.) 
Управляемая мина - мина с лампочкой наверху. Чтобы ее 
обезвредить, надо нажать на выключатель, когда лампоч- 
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ка будет зеленой. Чтобы активизировать, надо 
жать на выключатель. 

Часовая мина взрывается через определенное время после 
ее включения. 

Летающая мина - самая неприятная. Летает по всему эк¬ 
рану, взрывается при столкновении. 

Электричество. Попытка пройти сквозь него гарантирует 
мгновенную и почти безболезненную смерть. 
Разрезатели. Несколько премилых ножей, постоянно 
опускающихся и поднимающихся. Ближайшее знакомст¬ 
во с ними не сулит ничего хорошего. 

Достаточно большую опасность представляют ямы без 
дна. Если вы упадете в одну из них, то погибнете. 

Средства борьбы с препятствиями 

Граната. Взрывается через определенное время после то¬ 
го, как вы ее достанете. Приблизительно через семь се¬ 
кунд. 

Камень. Используется для взрыва мин на расстоянии. 
Мясо. Используется для отвлечения парамайтов. Только 
не забывайте про то, что они его очень быстро сжирают. 
Действуйте стремительно. 

А также красный круг и синий луч. 

Прохождение 

Общая информация 

Не бойтесь умереть - это вам ничем не грозит. Просто 
придется пройти заново все, что было после контрольной 
точки. 

Будьте внимательны! Старайтесь проверить яму перед 
тем, как грохнуться туда. 

Если возможно, постараетесь загипнотизировать слизня¬ 
ка, а не убивать его. Это позволит вам расчистить дорогу. 
Если все идет нормально, то есть ни один раб не погиб, 
сохраняйтесь сразу по прохождению очередной кон¬ 
трольной точки. 

Для быстрого передвижения лучше используйте кувырки 
(у них нет инерции). Только в случае, когда на скорости 
надо прыгнуть, используйте бег. 

Жизни рабов для вас не менее важны, чем ваша собствен¬ 
ная. Не спасете всех рабов - не получите хороший мульт¬ 
фильм в конце. Вот так! 

Раб будет следовать за вами, пока ему позволят возмож¬ 
ности или пока вы его не остановите, сказав: «ѴѴаіІ». 
Внимательно читайте подсказки. Они многое могут про¬ 
яснить. 



— 
















Коды, пароли, секреты 


I_ Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» _| 

Не торопитесь во время прохождения ловушек, а не то 
придется начинать все сначала. 

Не висите на краю обрыва, если рядом есть летучие мы¬ 
ши. 

Гранаты лучше использовать для уничтожения живого, а 
для уничтожения мин лучше использовать камни. 

Если монстр не видит вас, то лучше крадитесь, чтобы он 
вас и не слышал. Порою это избавляет от множества не¬ 
приятностей. 

Дорога к порталу из птиц должна быть безопасной, когда 
вы поведете по ней рабов. 

Если вы случайно спугнули телепортирующих птиц, пе¬ 
рейдите на другой экран, а потом вернитесь: птицы при¬ 
летят обратно. 

Если с потолка что-то капает, то, встав под эти капли и 
нажав Ф, вы наверняка залезете куда-то наверх. 

В 95 % случаев, если вы сядете на краю ямы и нажмете Ф, 
как бы попытавшись слезть, сможете сразу определить, 
есть ли дно у ямы. Если Эйб повиснет на руках, значит, 
можно смело слезать. Если нет, то эту яму лучше пере¬ 
прыгнуть. 

Будьте очень аккуратны! Если на экране два слизняка и 
вы попытаетесь их загипнотизировать, это подействует 
лишь на одного из них, а второй его сразу же пристрелит. 
Это не страшно, главное — чтобы в этой перестрелке не 
пострадали рабы на экране. 

На первом уровне (Виріиге Рагте) смотрите внимательнее: 
если вдруг увидите бочки, загораживающие немного эк¬ 
ран, то, скорее всего, встав за них и нажав Ф, вы спусти¬ 
тесь в секретное помещение. На этом этапе вы будете ос¬ 
ваивать азы управления игрой. Внимательно читайте под¬ 
сказки. 

Второй уровень (ВюскуапI Еесаре). Итак, фабрика позади, 
но зато впереди еще масса неприятностей, с которыми 
вам так или иначе придется справиться. Не забывайте 
прятаться в тени. Для этого вам просто надо подойти к 
темному месту и встать там, не двигаясь. В этом случае вас 
не заметят. 

Третий уровень - это древний город Мудоканов (Монете 
Ілпеае). Особых опасностей здесь нет, но вам придется 
научиться запоминать пароли и произносить их в даль¬ 
нейшем, когда потребуется. Иначе какой-нибудь добрый 
стражник на вас обидится и прибьет из рогатки. Не прав¬ 
да ли, будет обидно? Пароли произносятся очень легко: с 
помощью б и 8 поете нужный мотивчик, а по окончании 
жмете 7. Здесь же вам придется выбрать, куда идти даль¬ 




ше: в Парамонию или в Скрабанию. Что выбрать — не¬ 
важно, вам все равно придется пройти оба этапа. 

На четвертом уровне (ИсгаЬапіа) вы будете постоянно 
иметь дело со Скрабами. Хотя они и кажутся с первого 
взгляда неуязвимыми, но на самом деле у них есть одна 


слабинка: увидев друг друга, они сразу бросаются в драку, 
и им становится на время не до вас. Пользуйтесь этим! 
Также здесь вам придется впервые познакомиться с Элу- 
мом. Он ваш большой друг и помощник. Правда, он обо¬ 
жает мед, и отвадить его можно, лишь привлекая пчел. 
Чтобы оседлать его, надо заслонить его и нажать Ф. Что¬ 
бы слезть просто нажмите Ф. Запомните! Нельзя общать¬ 
ся или медитировать, сидя на Элуме. 

Пройдя этап, вы попадете в храм Скрабов. Здесь вам надо 
будет пройти все уровни, зажечь все факелы над закрытой 
дверью. И после этого пройти самый сложный этап, ранее 
недоступный. 

На пятом уровне (Рагатопіа) вас ожидает масса парамай- 
тов и куча неприятностей. Дерзайте! 

Не забывайте про то, что парамайты обожают мясо и по¬ 
бегут за ним хоть в бездонную яму. Здесь тоже будет Элум 
и также, пройдя этап, вы окажетесь в храме, только теперь 
в парамайтовском. Пройдите все испытания, в том числе 
и главное. Это потребует от вас немалой сноровки. 
Шестой уровень (Васк го Вгоскуагдх) как бы является зер¬ 
кальным отображением второго, но вот только опаснос¬ 
тей стало раз в десять больше. Пожалуй, самый сложный 
этап во всей игре. 

Седьмой уровень (Веесие У.икщ). Снова любимая (?!) фаб¬ 
рика. Действуйте по принципу «Кііі’еш аіі». Оставляйте в 
живых и спасайте рабов, иначе в конце будет плохой 
мультфильм. Четыре очень не простых этапа, рассчитан¬ 
ные уже только на профессионалов, какими вы непре¬ 
менно станете к тому моменту. 

Восьмой финальный уровень (Тке Воагй Яоот). Придется 
поспешить: время-то ограничено. Добегите до последне¬ 
го несчастного раба и освободите его, обезвредив мины. 
За это вам положена магия. Дернув за веревку, вы прова¬ 
литесь вниз. Как только грохнетесь, начните медитиро¬ 
вать. Желаю удачи! 

Послесловие 

Игра поразительно интересна. Конечно, в этом немалая 
заслуга прекрасного звука, музыки и сюжета. Но при этом 
создатели умудрились сделать еще и само действие ориги¬ 
нальным, захватывающим и достаточно сложным. Поиг¬ 
рав в АЬе’5 Огігіувее, новички приобретут необходимый 
опыт, ну а профессиональные іллро жлюл, возможно, из¬ 
менят свое мнение об аркадах. 



Алекс РсОиск 
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Разработчик 
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Жанр 

Рейтинг 


Мііезіопе 
Ѵігвіп Іпіегасііѵе 
декабрь 1997 г. 
автомобильный си¬ 
мулятор 

★★★★★★☆☆☆☆ 


ТІМЕАТТАСК 


ЬапШіпе 
Ьгакез 
іуге Іуре 


Іуге ргеззиге 
Ггопі зизрепаіопз 
геаг зизрепзіопз 
МІЛ.ТІРЕАѴЕК 
сошЪаІ шосіе 


— заезд на время. Этот пункт меню от¬ 
личается от предыдущих тем, что 
здесь можно изменить некоторые ха¬ 
рактеристики автомобиля: 

— чувствительность руля (1—5); 

— чувствительность тормозов (1—5); 
-тип шин: а — <1гу (обыкновенные), 

Ь - ѵѵеі (для сырой погоды), с - зпохѵ 
(для езды по снегу); 

— степень накачки шин (1—5); 

— передняя подвеска (1—5); 

— задняя подвеска (1 — 5). 

— опции для сетевой игры 

— режим разделения экрана; 


Операционная система — \Ѵіп<1о\ѵ$ 95 или Э05. 
Процессор - Репііит 100 (рекомендуется 
Репіішп 133). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 
32 Мб). 

Видеоплата - 1 Мб РСІ (рекомендуется ЗЭГх). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной (реко¬ 
мендуется шестискоростной и выше). 

Рекомендуется рулевое управление. 

Эта игра - продолжение популярной серии 
автомобильных симуляторов 8сгеашег и 8сгеатег 2. 

Но, в отличие от этих двух игр, Зсгеатег КаІІу 
(Зсгеатег 3) является единственным в этой серии 
симулятором раллийных гонок. 

Основное его отличие от предыдущих 8сгеатег’ов - 
хорошая графика и качественно выполненные трассы, 
взятые из реальной жизни. Вам дается возможность 
поездить по пустыне и по снегу, преодолевать крутые 
подъемы и спуски. Трассы изобилуют также крутыми 
поворотами. Полностью трехмерная графика переносит 
вас в виртуальный мир раллийных гонок. 

С .Ю-акселератором этот мир становится реальным. 

На трассах много болельщиков, которые при вашем 
появлении начинают аплодировать и кричать, в общем, 
всячески поддерживать ваш боевой дух. На этом, 
пожалуй, достоинства этой игры заканчиваются. 
Машины в игре, как и трассы, сделаны довольно-таки 
реалистично. Во время прыжков через трамѣіины 
машину может развернуть поперек дороги, но перевернуть 
машину невозможно, как бы вы не старались, да и разбить 
вам ее не удастся. 


Главное меню 

Главное меню игры представлено в виде различных пред¬ 
метов. Чтобы перейти от одного пункта меню к другому, 
нажимайте -> и 

АКСАЭЕ - одиночная игра. Вы выбираете трас¬ 

су (сначала даны только три трассы), 
автомобиль, коробку передач (руч¬ 
ную или автоматическую) и начина¬ 
ете ралли с пятью противниками. 


- чемпионат. Для участия в чемпиона¬ 
те вам нужно выбрать лигу, в кото¬ 
рой вы хотите участвовать. Всего в 
игре четыре лиги, причем следующая 
лига доступна только после прохож¬ 
дения предыдущей (т. е. для того, 
чтобы попасть во вторую лигу, нуж¬ 
но выиграть первую, и т. д.). 


Клавиши управления 

Ф -газ; 

ііССгі - понижение передачи 

4/ - тормоз; 

(работает только при 

<- - поворот влево; 

ручном переключении 

-> - поворот вправо: 

передач); 

кзьіес - повышение передачи 

рі - вид с бампера маши¬ 

(работает только при 

ны; 

ручном переключении 

Р2 - вид с крыши машины; 

передач); 

РЗ - вид сзади. 
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Автомобили и трассы 


Моігаіі 

Макс, скорость - 112 миль/ч. 

ЗкепбеІІ 

Макс, скорость - 110 миль/ч. 

Кіпо 

Макс, скорость - 113 миль/ч. 

ЗопеІІ 

Макс, скорость - 115 миль/ч. 

ЗЬіеІсІ 

Макс, скорость - 120 миль/ч. 

Трассы 


РаМу СМіпа (Китай) 
Сложность трассы: низкая. 
Виды покрытия трассы: земля, 
щебенка, крупная брусчатка. 
РаМу Сапаба (Канада) 
Сложность трассы: высокая. 
Виды покрытия трассы: земля, 
асфальт, трава. 


РаМу Иаіу (Италия) 

Сложность трассы: средняя. 

Виды покрытия трассы: земля, ас¬ 
фальт, трава, крупная брусчатка. 
РаМу Алгола (Аризона) 
Сложность трассы: высокая. 

Виды покрытия трассы: земля, 
песок. 

РаМу Зѵгебеп (Швеция) 
Сложность трассы: высокая. 

Виды покрытия трассы: лед, 
мелкая брусчатка. 

РаМу ѴѴаІез (Уэльс, Англия) 
Сложность трассы: низкая. 

Виды покрытия трассы: асфальт, 
щебенка, крупная брусчатка. 

РаМу Зіабіит (Стадион) 
Сложность трассы: высокая. 

Виды покрытия трассы: асфальт, 


пеі\ѵогк §ате 
зегіаі Ііпк 
САМЕ ЗЕТТІЫОЗ 
Ігапзтіззіоп 

сіеіаіі Іеѵеі 

гштЬегоПарз 
агсабе епетіез зкііі - 


тиіііріауегз епетіез 

батаеез 

тизіс 

ѵіе\ѵ Ні§Н зсогез 
первая кнопка 
вторая кнопка 
третья кнопка 
четвертая кнопка 
ѵіеѵѵ геріау 


- игра по сети Интернет; 

- игра по нуль-модемному кабелю. 

- настройки: 

- коробка передач: аиіо (автоматичес¬ 
кая), шапиаі (ручная); 

-детализация графики: 1о\ѵ (низкая), 
шесііит (средняя), Ы$Ь (высокая); 

- количество кругов: 1, 3, 5 и 10; 

-опытность противников в одиноч¬ 
ной игре: гоокіе (новичок), поггпаі 
(нормальная), рго (профессионал); 

- враги в режиме тиіііріауег (оп/оІТ — 
включить/выключить); 

- повреждения (оп/ой" - включить/вы¬ 
ключить); 

- музыка (оп/о(Т — включить/выклю¬ 
чить); 

- показать таблицу рекордов: 

- время, 

- тип игры, 

- количество кругов; 

- тип ралли; 

- просмотр записанной гонки. 


Игровое меню 

Для того чтобы попасть в это меню, нужно нажать Еас во 
время игры. 

Кезшпе - вернуться в начало игры; 
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гезіагі — начать гонку сначала; 

СБ ріауег — проигрыватель компакт-дисков. Выбрав 

этот пункт меню, Вы сможете во время 
игры прослушивать различные мелодии, 
причем не только с диска игры 
Зсгеашег 3, но и с любого другого музы¬ 
кального диска. Вставьте другой диск в 
ваш СБ и нажмите кнопку ріау; 
ехіі - выход из ралли в главное меню. 



Игровой экран 

В левом верхнем углу экрана показано, какой круг вы про¬ 
езжаете в данный момент и сколько всего кругов нужно 
проехать. 

Немного ниже показано, сколько времени вы уже едете 
по этому кругу и сколько всего времени длится ралли. 

В правом нижнем углу экрана показана ваша скорость на 
данный момент, передача и обороты двигателя. 

Немного выше показано лучшее время за круг и лучшее 
время за все ралли. 

В центре экрана появляются стрелки, указывающие, в ка¬ 
кую сторону будет следующий поворот, и крутизну этого 
поворота. Синяя стрелка означает, что вам предстоит пре¬ 
одолеть маленький поворотик. Красная стрелка сигнали¬ 
зирует о том, что перед вами огромный поворотише. 
Желтая стрелка — это просто издевательство над гонщи¬ 
ком. Дорога раздваивается. И вот вопрос, по какой из 
этих двух дорог вы должны проехать к финишу? Да, зада¬ 
ча не из легких. Вам придется самим над ней подумать. 


Александр Елизарьев, Павел Мизинов 



ИГРОМАНИЯ №2(5), ФЕВРАЛЬ 1998 
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ЕпеІізЬ ВоІЪѵаге 
Іпіегасііѵе Ма§іс 
декабрь 1997 г. 
стратегия в реальном вре¬ 
мени. 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система — \Ѵіп<кяѵ$ 95 
Процессор - 486 0X4-100 (рекомендуется 
Реміит). 

Оперативная память - 16 Мб. 

Привод СО-КОМ - двухскоростной и выше. 
Видеоплата - 5ѴСА, разрешение экрана 
800x600 (ОігесіХ-совместимая). 


8еѵеп Кііі^йоіш — это игра-сказка. Ее трудно 
охарактеризовать одним словом, потому что назвать 
ее просто стратегией мало. Это самая настоящая 
жизнь виртуального королевства. 

На мой взгляд, основным достоинством игры является 
ее многогранность. Вы можете играть в нее годами, 
и все равно она вам не наскучит. Помимо возможности 
смены королевства, за которое вы будете играть, вас ждет 
еще масса приятных сюрпризов: карта местности, 
генерирующаяся случайным образом; возможности 
дипломатических отношений и.іи ведение войны; 
безграничное расширение королевства и развитие экономики; 
борьба 

со сказочным народом - фританами 
и нахождение волшебных свитков и золота, 
а также многое-многое другое. 

Вы сможете разыграть свою игру или попробовать 
себя в готовых сценариях. В игре вам предлагается такое 
количество различных установок, что вы можете 
каждый раз, начиная новую игру, пробовать что-то 
новое. Вам также предоставляется возможность поиграть 
в режиме тиіііріауег 

Что касается звука, графики, пользовательского 
интерфейса и прочих деталей, то они сделаны 
на достаточно качественном уровне. Можно простить 
авторам некоторое несоответствие размеров строений 
и юнитов, немного скучноватую музыку и другие 
недоработки, потому что интересность игры гораздо выше, 
чем у многих более качественно выполненных стратегий. 

К тому же существенным плюсом являются невысокие 
требования к компьютеру, что сейчас редкость. 

К достоинствам игры хочется отнести легкость 
ее освоения даже без особых знаний английского языка. 
Хотя для активной дипломатической деятельности эти 
знания вам скорее всего понадобятся. 


Главное меню 

Главное меню этой игры, наверное, самое обширное из 
тех, которые приходилось видеть раньше. 

8ІІЧСЬЕ РІЛѴЕК — одиночная игра. Этот пункт 
включает в себя несколько подпунктов, каждый из кото¬ 
рых в свою очередь имеет кучу опций. 

Тренировочные задания, параметры вашей нации и 
окружающего мира, количество природных ресурсов. 
Количество денег у игрока и компьютера в начале игры. 
Агрессивность компьютера и наличие фританов — сказоч¬ 
ных существ, враждебных всем национальностям и коро¬ 
левствам. Они хранят в своих логовах золото и свитки с за¬ 


клинаниями, позволяющие вызывать высшие создания. 
Появление в процесе игры и уровень защиты новых 
деревень и государств. 

МШЛЧ-РЬАУЕК - сетевая игра. Вы можете играть по 
протоколам 1РХ, ТСР / ІР (через Интернет), по модему и 
нуль-модемному кабелю. 

ЕІЧСѴСЬОРЕОІА — энциклопедия, содержащая спра¬ 

вочную информацию по игре. 

НАЬЬ ОР РАМЕ — «Зал Славы» — здесь находятся 
списки лидеров и количество очков, набранных ими. Спи¬ 
сок может включать в себя до шести имен. Если вы хотите 
обновить информацию, записанную в «Зале Славы», то 
удалите файл ЬаІІГаше.сіаі с вашего винчестера. 

СЮШІТ8 - информация о создателях игры. 

ОІЛТ - выход в \Ѵіпс1о\ѵ5 95. 

Игровой экран 

Все свое время вы проводите на игровом экране. Здесь вы 
строите свое королевство, ведете битвы, распределяете ре¬ 
сурсы и т. п. 

Верхнюю центральную часть экрана занимает информаци¬ 
онная панель, состоящая из свитков, пиктограмм и не¬ 
скольких кнопок. 

Центральную часть экрана занимает главная карта, на ко¬ 
торой и происходит основное действие игры. 

Верхнюю правую часть экрана занимает карта мира. 

В средней и нижней правой части экрана появляется инфор¬ 
мация обо всех выделенных вами объектах и копки управ¬ 
ления ими. 

Свитки 

Рассмотрим значение свитков (слева направо): 

Кіпцдотх (Р1) — информация о всех королевствах, а также 
записи о дипломатических отношениях. Чтобы получить 
детальную информацию о королевстве, щелкните на его 
названии. 

Вы можете также заключить дипломатические отношения 
с каким-либо королевством, для этого щелкните на назва¬ 
нии королевства, кнопке «Ііріотасу, а затем выберите из 
списка сообщение, которое хотите послать правителю дан¬ 
ного королевства: 

аіііапсе ігеаіу — военный союз. Возможен только после то¬ 
го, как вы уже заключили с данным королевством договор 
о ненападении или торговый договор. Вы сможете видеть 






























подданных и здания другого королевства, а также рассчи¬ 
тывать на их помощь, если нападут на вас, и предлагать 
свою, если нападут на них; 

сіесіаге \ѵаг - объявить войну (кроме союзных и дружест¬ 
венных королевств); 

бешапсі ІгіЬиіе - потребовать денежную компенсацию за 
возможность изменения политики по отношению к данно¬ 
му королевству; 

Ггіепсііу Ігеаіу - договор о дружбе. Лишает вас возможности 

нападать друг на друга; 

ойег аісі - предложить денежную помощь; 

оіТег іо рау ІгіЬиіе - предложить денежную компенсацию за 

возможность пересмотра отношений данного королевства 

по отношению к вам; 

ойег іо ігапзГег 1есЬпо1о§у — преложить обмен технология¬ 
ми; 

гециезі аісі - попросить денежной помощи у королевства, с 
которым заключен военный договор или договор о дружбе; 
гециезі сгеазе-Пге - просьба о прекращении военных дейст¬ 
вий; 

гециезі бесіагаііоп оГ ѵѵаг аёаіпзі а Гое - объявить войну тре¬ 
тьей стороне, если вы уже объединились в военный союз; 
гециезі Гоосі ригсЬазе - попросить о поставке продовольст¬ 
вия за определенную сумму; 

гециезі ітшесііаіе тііііагу аісі - попросить о немедленной 
военной помощи. Войска высылаются к месту ближайшего 
сражения; 

геяиезі 1есЬпо1о§у - попросить об обмене технологиями; 
Вштепдег - передать свое королевство в пользование дру¬ 
гому королю, при этом вам останется наблюдать за ходом 
игры со стороны; 

іегшіпаіе аіііапсе Ігеаіу - отменить военный союз. Коро¬ 
левства станут нейтральными по отношению друг к другу; 
Іегшіпаіе Ггіепсііу ігеаіу - отменить договор о дружбе. Коро¬ 
левства станут нейтральными по отношению друг к другу; 
Іегшіпаіе ігасіе ігеаіу - отменить договор о торговле; 
ігасіе ешЬагёо - попросить данное королевство прекратить 
торговые отношения с третьим королевством, если таковое 
имеется; 

Ігасіе Ігеаіу - заключить договор о торговле с этим королев¬ 
ством. 

Чтобы, послать сообщение другому игроку в режиме шиііі- 
ріауег, щелкните сначала на названии королевства, затем 
на иконке Сйаі, выберите получателя послания, напеча¬ 
тайте его и нажмите Епіег. 

ѴіІІа$е$ Се2) - полная информация о ваших деревнях. Что¬ 
бы перейти к какой-нибудь деревне, дважды щелкните по 
ней левой кнопкой мыши. Информация представлена за 
год. 

Есопоту (і?3) — информация обо всех источниках дохода 
(верхняя часть) и статьях расхода (нижняя часть свитка). 
Составляющие прибыли: 
ехрогіз — экспорт товаров; 

гесоѵегесі ігеазиге - богатства, отнятые у фританов; 

$а1е оГЬиіІсііпёв - деньги, полученные от продажи зданий; 
заіе оГвоосіз - продажа товаров населению вашего королев¬ 
ства; 

іахез - налоги, полученные с ваших деревень; 

ІгіЬиіе Ггош оіЬег кш^сіотз - дань, полученная от правите¬ 
лей других королевств; 

•ѵѵогкег іпсоше - прибыль от «сдачи в наем» своих специа¬ 
листов. 


Клавиши управления 

Е -показать все известные 

ра. Двойное нажатие - по¬ 

здания и полезные ископа¬ 

казать границы вашего ко¬ 

емые на карте мира; 

ролевства на карте мира и 

Е -показать любой форт на 

на главной карте; 

карте мира; 

* -удалить все сообщения с 

В - показать любого генерала 

экрана сообщений; 

на карте мира; 

* -показать любого шпиона 

В - показать любой корабль на 

на карте мира; 

карте мира; 

< -просмотреть следующую 

1 - переместиться к место¬ 

страницу (во время трени¬ 

рождению полезного иско¬ 

ровочной игры); 

паемого на главной карте; 

> -просмотреть предыдущую 

II -показать короля на карте 

страницу (во время трени¬ 

мира; 

ровочной игры); 

1 -загрузить одну из ранее 

В-9 - отрегулировать скорость 

сохраненных игр; 

игры (0 - пауза в игре); 

1 -открыть меню изменения 

ІНІ -развернуть свитки с ин¬ 

параметров игры; 

формацией; 

Р - закрасить все свитки и со¬ 

Е9 - просмотреть последние 

общения; 

новости; 

(1 -показать все особенности 

Е11 - сохранить текущее изобра¬ 

местности на карте мира; 

жение экрана в файле 

5 - сохранить текущую игру; 

*.Ьтр; 

V -сменить фоновую мело¬ 

Е12 - выйти из игры; 

дию; 

Ея - убрать свиток с экрана. 

И - показать границы вашего 


королевства на карте ми- 



Расходы же могут быть единовременными (обучение спе¬ 
циалистов, денежные подарки и т. п.) и постоянными (зар¬ 
плата подданных, расходы по содержанию зданий, воен¬ 
ных машин и т. п.). 

Информация представлена за год. 

ТгаЛе Сеі) - отчет о ваших торговых кораблях и караванах. 
Чтобы переключиться на какой-либо корабль или караван, 
дважды щелкните на его названии левой клавишей мыши. 
Мііііагу (Р5) - данные о военных — солдатах и генералах. 
Чтобы переключиться на какого-либо солдата или генера¬ 
ла, дважды щелкните на его имени левой клавишей мыши. 
ТесЛпоІову (Ѵ6) - информация об исследованиях, захвачен¬ 
ных свитках и высших созданиях. 















Е$ріопа§е (VI) - полная информация обо всех шпионах - 
местоположение, цвет одежды, навыки, преданность, вы¬ 
полняемое задание. Чтобы переключиться на какого-либо 
шпиона, дважды щелкните на его имени левой клавишей 
мыши. 

Яапкіпё (ѴВ) - дополнительная статистика по королевст¬ 
вам. Чтобы получить более подробную информацию по ка¬ 
кому-либо королевству, дважды щелкните на его названии 
левой клавишей мыши. 

Пиктограммы 

Батоны хлеба - запасы продовольствия в вашем королев¬ 
стве (цифра в скобках показывает изменения, произошед¬ 
шие с начала года). 

Монеты - количество денег в казне вашего королевства. 
Рука - репутация вашего королевства. 

Также вы можете увидеть текущую дату. 

Кнопки 

Три нижеприведенные кнопки показывают различные со¬ 
стояния карты мира: 

Первый глобус (Теггаіп Мар) - показывает особенности ме¬ 
стности. 

Второй глобус (Кіщйот Роѵгег Мар) - показывает границы 
вашего королевства. 

Третий глобус (УіІІацея шні Шік Мар) - показывает здания 
и полезные ископаемые. 

Кнопка МЕНЮ - изменение параметров игры. 

Экран сообщений 

Во время игры вам нередко будут приходить сообщения от 
соседних правителей или от ваших приятелей по игре. 

Для того, чтобы ответить на сообщение, щелкните на 
кнопке Керіу и выберите подходящий вариант ответа. 

Жители королевства 

Как и любой уважающий себя король, прежде всего вы за¬ 
хотите выбрать себе подданных, чтобы построить сильное 
и богатое королевство. Поскольку вы будете иметь дело с 
совершенно непредсказуемым рельефом местности, когда 
начнете играть, то неплохо было бы ознакомиться хотя бы 
с возможными подданными, их врожденными навыками и 
способностями. 

Характеристики жителей королевства 

Вы можете выделить любого жителя вашего королевства, и 
тогда на информационном экране слева отразятся его ха¬ 
рактеристики: 

аііевіапсе (цвет королевства) - все, кроме шпионов, носят 
цвета своего королевства; 



паше (имя) — каждый житель королевства имеет имя; 
дізЬапсі (расформировать) - иконка выполнена в виде ма¬ 
ленького крестика и в зависимости от ситуации использу¬ 
ется для увольнения подданного или сноса здания; 
гераіг (ремонт) - показывает действия строителя: готов¬ 
ность приступить к ремонтным работам или выполнение в 
настоящий момент ремонта здания; 

Ьіі роіпіз Ьаг (индикатор жизненных сил) - может изме¬ 
няться в пределах от 1 до 400 единиц. Как правило, средний 
показатель равен 200. При совершенствовании боевых на¬ 
выков и изобретении более мощного оружия жизненные 
силы прибывают. Цвет индикатора определяет максималь¬ 
ный уровень жизненных сил: 
зеленый - не более 50 единиц, 

желтый - от 51 до 100 единиц, 

фиолетовый — от 101 до 200 единиц; 

Іоуаііу (лояльность) - уровень преданности жителей ваше¬ 
го королевства. Изменяется от 1 до 100 единиц; 
сошЬаі ігаіпіпё (боевой навык) - уровень знания военного 
дела. Колеблется от 1 до 100 единиц. Остается навсегда, не¬ 
зависимо от смены рода деятельности, солдатом; 

$ресіа1і(у ігаіпіпе (навык по специальности) — каждый жи¬ 
тель королевства, за исключением шпионов, может иметь 
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только одну специальность и соответственно работать по 
ней; 

сопГгіЬиІіоп (контрибуция) — вклад солдата в защиту коро¬ 
левства (количество битв, в которых он участвовал). 

Специальные приказы 

Помимо характеристик, на информационном экране появ¬ 
ляются иконки специальных приказов, касающихся ка¬ 
кой-либо определенной группы жителей вашего королев¬ 
ства (даются в зависимости от специальности): 
сеазе зруіп§ (прекратить шпионить) - лишить шпиона его 
шпионской профессии. Если у него есть другая специаль¬ 
ность, он начнет работать по ней, а если нет - станет про¬ 
стым крестьянином; 

сопзігисііоп (построить) - возвести какое-либо строение из 
списка возможных; 

согопаііоп (коронация) — сделать королем любого жителя 
вашего королевства; 

бетоііоп (разжалование) - понизить в звании (из генерала 
в солдаты); 

епіег ѵі11а§е (войти в деревню) - построить новую деревню; 
Ьопог (наградить) - небольшая денежная премия; 
ргошоііоп (продвижение) - повысить в звании (из солдата 
в генералы); 

геіигп іо Гоп (вернуться в форт) — приказ для отряда солдат 
или генерала; 

зіеерег (спящий) — завербовать подданного другого коро¬ 
левства; 

зпеак-зиггепбег поііГісаііоп (извещение о способе проник¬ 
новения в стан врага) - пробраться на территорию против¬ 
ника и взять цвета его королевства (зпеак); сдаться в плен и 
поступить на службу к другому королю, при этом продол¬ 
жая выполнять ваши приказы (зштепсіег); 
зру зресіаі тіззіоп (специальное задание для шпиона)- спе¬ 
циальные приказы для шпиона: 

ЬгіЬе - подкуп. Вы либо получите соратника из стана вра¬ 
га, либо потеряете шпиона (его казнят); 
саріиге ЬиіМіпе - захватить здание (при условии, что шпи¬ 
он - единственный человек в этом здании); 
епб зресіаі шіззіоп - закончить выполнение специальной 
миссии; 

ІпГогтаІіоп — сбор информации о вражеском королевстве 
(вы можете просмотреть эту информацию в свитках); 
заЬо(а§е - саботаж (особенно эффективен на производст¬ 
ве); 

зіеерег — стать резидентом, прикидываясь законопослуш¬ 
ным гражданином вражеского королевства; 
зоѵѵ біззепі — сеять недовольство среди жителей другого ко¬ 
ролевств при условии, что они принадлежат к той же наци¬ 
ональности, что и ваш шпион. 

Крестьяне-фермеры ( Реахапі Рагтегз) 

Крестьяне, как им и положено, живут и размножаются в 
деревнях. Если вы не обучили крестьянина никакой специ¬ 
альности, то он будет заниматься своей основной деятель¬ 
ностью - сельским хозяйством - и кормить все население 
вашего королевства. Кроме этого, крестьянин может осно¬ 
вать новую деревню и стать ее первым жителем. Если вы 
обучите крестьянина какой-либо специальности (кроме 
военной и шпионажа), а потом пошлете его обратно в де¬ 
ревню, он снова вернется к фермерству. 

Следите, чтобы количество фермеров не падало ниже 50 % 
от общего количества населения, иначе вас ждут голодные 
бунты. 

Стоимость обучения — 0. 



Время обучения (создания) - 5 дней. 
Годовое жалование — 0. 


Выполняемые приказы - войти в деревню, наградить. 
Король (Кіп§) 

Лидер королевства, способный повести за собой войско. 
Все, что ему нужно уметь - управлять людьми. 

В одном форте не должно быть более одного лидера - либо 
король, либо генерал. 

В случае смерти короля вы можете сделать его преемником 
любого жителя королевства. 

Стоимость обучения - 0. 

Время обучения (создания) - 0. 

Годовое жалование — 0. 

Выполняемые приказы — коронация (если короля убьют), 
вернуться в форт. 

Генерал ( Сепегаі) 

По сути, это главнокомандующий ваших войск, их лидер, 
идейный вдохновитель и «отец родной». Только он знает, 
как улучшить боевые навыки солдат и увеличить их пре¬ 
данность. Генералом может стать любой солдат, получив 
соответствующее повышение по службе. 

Стоимость обучения — 0. 

Время обучения (создания) - 5 дней. 

Годовое жалование — 50. 

Выполняемые приказы — разжаловать (в солдаты), вер¬ 
нуться в форт, построить, войти в деревню, наградить. 

Солдат (НоШіег) 

Солдаты - основа армии вашего королевства. Именно они 
несут на себе всю тяжесть побед. После призыва на воен¬ 
ную службу они отравляются в форты, где поступают на 
попечение генерала или короля. Чем в больших битвах по¬ 
бывал солдат, тем выше становятся его боевые навыки. К 
врожденным качествам солдата можно отнести лидерство, 
которое никак не проявляет себя, пока солдата не повысят 
в звании. 

Стоимость обучения - 30. 

Время обучения (создания) - 5 дней. 

Годовое жалование — 10. 

Выполняемые приказы - повысить в звании, вернуться в 
форт, построить, войти в деревню, наградить. 

Строитель ( Сопзігисііоп Кресіаіізі) 

Его основной специальностью является строительство. Вы 
можете заказать ему любое здание из списка строений, и 
будьте уверены, что оно будет построено. Строитель зани¬ 
мается также ремонтом зданий. 




















Для того чтобы построить трон власти, необходимо разыс¬ 
кать свиток с заклинаниями. При этом учитывается наци¬ 
ональность строителя. 

Стоимость обучения — 30. 

Время обучения (создания) - 5 дней. 

Годовое жалование — 10. 

Выполняемые приказы — построить, войти в деревню, на¬ 
градить. 

Шахтер (Міпег) 

Шахтер добывает полезные ископаемые на ваших рудни¬ 
ках. Он может также построить рудник сам, но лучше дове¬ 
рить это строителю. Живет в близлежащей деревне. 
Стоимость обучения — 30. 

Время обучения (создания) — 5 дней. 

Годовое жалование — 10. 

Выполняемые приказы - построить, войти в деревню, на¬ 
градить. 

Рабочий (Мапи/асіигег) 

Это деревенские жители, встающие с первыми петухами 
для того, чтобы выполнять свой нелегкий труд на фабриках 
и венных заводах. Именно они производят те товары, кото¬ 
рые продаются на рынке и повышают ваше благосостоя¬ 
ние. 

В случае необходимости могут построить фабрику или во¬ 
енный завод. 

Стоимость обучения - 30. 

Время обучения (создания) — 5 дней. 

Годовое жалование — 10. 

Выполняемые приказы - построить, войти в деревню, на¬ 
градить. 

Исследователь (Кеяеагскег) 

Также являются деревенскими жителями. Работают в баш¬ 
не знаний, где создают новое вооружение и производят на¬ 
учные исследования. 

Могут построить башню знаний. 

Стоимость обучения — 30. 

Время обучения (создания) - 5 дней. 

Годовое жалование — 10. 

Выполняемые приказы - исследовать, построить, войти в 
деревню, наградить. 

Шпион (Бру) 

Это, наверное, самая интересная личность в вашем коро¬ 
левстве. Если вы в детстве мечтали стать разведчиком, то 
вы будете получать истинное наслаждение, управляя своим 
шпионом. 

Вы можете заслать его в любое здание - дружеское или 
вражеское - для выполнения различных заданий. При 
этом шпион может легко замаскироваться под жителя дан¬ 
ного королевства или соблюдать нейтралитет (белые одеж¬ 
ды). 

Помимо шпионажа, вы должны обучить своего агента ка¬ 
кой-нибудь специальности. Впрочем, он может прики¬ 
нуться крестьянином. 

Шпион может заниматься строительством, но будет вы¬ 
полнять его только по приказу того правителя королевства, 
чьи цвета он сейчас носит. 

Шпион может работать и на вашей территории, выявляя 
вражеских агентов. 

Стоимость обучения - 30. 

Время обучения (создания) — 5 дней. 


Годовое жалование — 100. 

Выполняемые приказы - повысить в звании, вернуться в 
форт, построить, войти в деревню, наградить. 

Гражданские чувства 

Каждый житель королевства (вашего или чужого) способен 
испытывать некие гражданские чувства по отношению к 
своему или чужому королевству. Как всякий уважающий 
правитель, вы должны направлять эти чувства в свою поль¬ 
зу и умело регулировать их. 

Преданность: 

увеличивается, когда генерал (король) находится в форте 
недалеко от деревни и имеет ту же национальность, что и ее 
жители; все жители деревни принадлежат одной нацио¬ 
нальности; качество жизни в деревне довольно высоко (по¬ 
вышенный спрос на товары, хороший товарооборот); вы 
делаете денежные подарки жителям деревни; 
уменьшается, когда вражеский генерал находится в форте 
своего королевства, расположенном неподалеку от вашей 
деревни; вы призываете жителей деревни на воинскую 
службу; взимаются налоги; дефицит продовольствия в ко¬ 
ролевстве каждые пять дней; низкое качество жизни в де¬ 
ревне. 

Так что не жалейте денег и званий — и все будет хорошо, 
взывать же к патриотическим чувствам жителей королевст¬ 
ва бесполезно. 

Сопротивление - свойственно жителям нейтральных или 
вражеских деревень, завоеванных вами. Бороться с ним 
нужно постепенно. При уровне сопротивления в 50 единиц 
начинайте благоустраивать деревню: стройте рынки, фаб- 


Военные машины 

Все военные машины разрабатываются, а затем усовершенствуются в 
башне знаний. Всего они могут иметь три уровня мощности - обычный, 
средний (после первого усовершенствования), высший (после второго 
усовершенствования). Все военные машины, установленные на борту 
каравелл и гаплионов, имеют радиус действия, равный 10. 


Цель - земля, вода, воздух, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 


Взрывчатка_ 

Время создания - 30 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 40. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний -10. 

Скорость перемещения - 4. 

Радиус действия -1. 

Тип боеприпасов - огонь. 

Цель - земля, здание. 

Площадь действия -3x3. 

Время перезарядки - отсутствует, 
т. к. рассчитана на один взрыв. 
Баллиста первого уровня 

Время создания - 30 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 50. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 60. 

Скорость перемещения - 4. 

Радиус действия - 7. 

Тип боеприпасов - копье. 

Цель - земля, вода, воздух, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 
Время перезарядки - 10. 
Баллиста второго уровня 

Время создания - 30 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 50. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 60. 

Скорость перемещения - 4. 

Радиус действия - 7. 

Тип боеприпасов - копье. 


Время перезарядки - 8. 
Баллиста третьего уровня 

Время создания - 30 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 50. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 60. 

Скорость перемещения - 4. 

Радиус действия - 7. 

Тип боеприпасов - копье. 

Цель - земля, вода, воздух, здание. 
Площадь действия -3x3. 

Время перезарядки - 6. 
Катапульта первого уровня 

Время создания - 30 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 50. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 50. 

Скорость перемещения - 3. 

Радиус действия - 7. 

Тип боеприпасов - камни. 

Цель - земля, вода, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 
Время перезарядки - 30. 
Катапульта второго и 
третьего уровня _ 

Время создания - 30 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 50. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 50. 
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рики и т. п. Когда уровень снизится до 30 единиц, жители 
деревни прекратят нападать на ваших подданных, находя¬ 
щихся поблизости. Нулевой уровень сопротивления озна¬ 
чает, что вы стали полновластным хозяином и правителем 
данной деревни. 

Репутация — это лицо вашего королевства на международ¬ 
ном уровне. Чем выше репутация королевства, тем больше 
у него шансов на установление и поддержание успешных и 
взаимовыгодных дипломатических отношений с другими 
королевствами. Хорошая репутация положительно влияет 
и на жителей вашего королевства: их преданность повыша¬ 
ется. Вы можете наплевательски относиться к своей репу¬ 
тации только в том случае, если сразу намерены только во¬ 
евать, используя грубую силу. На снижение репутации мо¬ 
жет повлиять грубое вмешательство в дела нейтральной де¬ 
ревни (убийство ее жителей), начало военных действии и 
подобные неправедные деяния относительно граждан сво¬ 
его или чужого королевства. 


Высшие существа (Сгеаіег СгеаШгех) 

Помимо обычных жителей, вы можете призвать к себе на 
службу так называемые высшие существа. Это создания, 
обладающие уникальными способностями, зависящими от 
их национальной принадлежности. Для того, чтобы при¬ 
звать высшее существо, вы должны сначала построить трон 
власти. 


Высшие существа: 

Джинг Нунг китайцев — воин, стреляющий огненными 
шарами и умеющий быстро летать. 

Греческий Феникс - может выявлять шпионов и различать 
предметы на большом расстоянии. 


Скорость перемещения - 3. 
Радиус действия-7. 

Тип боеприпасов - греческий 
огонь. 

Цель - земля, вода, здание. 
Площадь действия -3x3. 

Время перезарядки - 30. 
Огнемет первого уровня 

Время создания - 40 дней. 

Стоимость эксплуатации в год - 70. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 50. 

Скорость перемещения - 5. 

Радиус действия - 2. 

Тип боеприпасов - огонь. 

Цель - земля, вода, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 
Время перезарядки - 30. 
Огнемет второго уровня 

Время создания - 40 дней. 

Стоимость эксплуатации в год - 70. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 50. 

Скорость перемещения - 5. 

Радиус действия - 3. 

Тип боеприпасов - огонь. 

Цель - земля, вода, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 
Время перезарядки - 30. 
Огнемет третьего уровня 

Время создания - 40 дней. 

Стоимость эксплуатации в год - 70. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 50. 

Скорость перемещения - 5. 

Радиус действия -3. 

Тип боеприпасов - огонь. 

Цель - земля, вода, здание. 


Площадь действия -3x3. 

Время перезарядки - 30. 

Пушка первого уровня 

Время создания - 50 дней. 

Стоимость эксплуатации в год - 120. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 80. 

Скорость перемещения - 3. 

Радиус действия - 6. 

Тип боеприпасов - ядра. 

Цель - земля, вода, воздух, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 
Время перезарядки - 30. 

Пушка второго уровня 
Время создания - 50 дней. 
Стоимость эксплуатации в год - 120. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 80. 

Скорость перемещения - 3. 

Радиус действия - 7. 

Тип боеприпасов - ядра. 

Цель - земля, вода, воздух, здание. 
Площадь действия - 1 (один юнит). 
Время перезарядки - 30. 

Пушка третьего уровня 

Время создания - 50 дней. 

Стоимость эксплуатации в год - 120. 
Количество наносимых поврежде¬ 
ний - 80. 

Скорость перемещения - 3. 

Радиус действия - 8. 

Тип боеприпасов - ядра. 

Цель - земля, вода, воздух, здание. 
Площадь действия -3x3. 

Время перезарядки - 30. 



Владыка Умов японцев - снижает преданность жителей 
чужих королевств, находящихся рядом с вашим. 


Дракон норманнов — обладает испепеляющим дыханием. 
Персидский Лекарь - восстанавливает жизненные силы 
ваших подданных, находящихся поблизости. 

Кукулкан майя — улучшает боевые навыки всех солдат 
майя, находящихся на растоянии 10 единиц. 

Тор викингов — метает молнии и вызывает торнадо. 

Караваны (Сагаѵапз) 

Караваны — это один из способов ведения внешней тор¬ 
говли с другими королевствами. Для того чтобы снарядить 
караван, у вас должен быть рынок. 

Основной деятельностью караванов является перевозка то¬ 
варов и сырья. Внутри вашего королевства караван может 
заниматься торговлей, но внутри союзных королевств - 
только закупкой товара для его последующей реализации 
на вашем рынке. 

Вы можете организовать один караван на каждые 10 крес¬ 
тьян, живущих в вашем королевстве. 

Как правило, вы отправляете караван, полагаясь в выборе 
товара на самих караванщиков, но можете и сами принять 
в этом активное участие. 

Сначала определите маршрут каравана и установите необ¬ 
ходимые остановки, щелкнув по кнопке $еі $1ор в местах 
предполагаемых остановок. Это могут быть рынки, фабри¬ 
ки или шахты. 

Затем определите, какой товар возьмет караван: 

А (автоматически) — караван заберет товары, имеющи¬ 
еся в наличии, и оставит те, на которые существует повы¬ 
шенный спрос в вашей деревне; 

N (ничего) — на данной остановке караван не 

возьмет никаких товаров; 

X (удалить) — убирает остановку из маршрута 

каравана. Если у каравана нет хотя бы двух остановок, то 
он останется на месте и будет ждать, когда вы зададите ему 
новый маршрут. 

Иконки, на которых изображены товары, означают, что на 
указанных остановках ваш караван будет забирать только 
эти товары. 

В нижней части экрана показаны товары, которые везет 
караван. 

Стоимость годичной эксплуатации — 10. 


Корабли 

Корабли предназначены как для перевозки товаров, так и 
для доставки жителей вашего королевства. Все торговые 
операции, осуществляемые кораблями, аналогичны дейст- 
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виям караванов. При перевозке людей вы управляете ко¬ 
раблями так же, как и людьми. 

Корабли делятся на транспортные (перевозят людей) и 
торговые (перевозят товары). Иногда они совмещают эти 
занятия (каравеллы и галлионы). 

Определение остановок для кораблей производится анало¬ 
гично караванным остановкам, с единственной разницей, 
что корабли берут новые товары и разгружаются только в 
гаванях, поэтому гавань обязательно должна быть соедине- 



Галлион 

Время создания — 100 дней. 

Стоимость годичной эксплуатации - 150. 


Каравелла 

Время создания - 70 дней. 

Стоимость годичной эксплуатации - 100. 

Торговый корабль 

Время создания - 40 дней. 

Стоимость годичной эксплуатации — 30. 

Транспортный корабль 

Время создания - 40 дней. 

Стоимость годичной эксплуатации - 30. 

Сооружения 

Приказы 

Находясь в здании, вы можете отдавать некоторые доступ¬ 
ные для данного здания приказы: 

зеіесі гезеагсЬ (выбрать исследование) — предлагается спи¬ 
сок устройств для исследования; 

таке \ѵеароп (делать оружие) - предлагается список воен¬ 
ных машин, которые можно произвести. Число справа от 
названия машины показывает количество производимой 
техники; 

Ьиіісі зЫр (построить корабль) — предлагается список ко¬ 
раблей, которые можно построить; 

заіі $Ыр (отправить в плавание) - вывести корабль из гава- 

гесгаіі (призвать) - житель выйдет из деревни и встанет ря¬ 
дом с ней, после чего вы можете отдавать ему приказы; 
ігаіп (обучить) - выберите специальность из списка и обу¬ 
чите ей крестьянина. Каждое нажатие кнопки увеличивает 
количество обучающихся на одного человека. Обученный 
специалист появится около деревни; 

Іах (собрать налог) - собирать налог с деревни (что ведет к 
снижению преданности ее жителей). Налоги бывают еже¬ 


годные (1 января), когда с каждого жителя деревни берут 5 
монет, и постоянные, которые можно собирать в любое 
время. Для этого выставите минимальный уровень предан¬ 
ности для данной деревни, который вас устраивает (щел¬ 
чок правой кнопкой мыши). Каждый раз, когда он будет 
повышаться, автоматически будет взиматься налог; 

§гаш (субсидия) - выплатить каждому жителю данной де¬ 
ревни 10 монет в виде подарка. Естественно, преданность 
деревни возрастет. Вы можете дарить деньги постоянно, 
чтобы поддерживать определенный уровень преданности. 
Установите минимальный уровень, до которого может 
снижаться преданность. Как только она станет ниже, будет 
выплачена субсидия; 

Ыге (нанять) - выберите нужного вам специалиста из спи¬ 
ска; 

сгеаіе сагаѵап (создать караван) - вы можете создать кара¬ 
ван; 

сЬап§е ргоФісІіоп (сменить вид продукции) - вы можете 
производить на выбор: сіау (глина) - глиняные горшки, 
соорег (медь) - изделия из меди, ігоп (железо) — железные 
слитки; 

зопіе (вылазка) — выйти из форта; 

Нопог (оплатить) - наградить любого воина денежной пре¬ 
мией. Повышает преданность; 
беГепзе тобе (режим защиты) — может быть: 
аіеп (тревога) — солдаты ринутся в бой, как только будет 
атаковано здание, соединенное с фортом. После оконча¬ 
ния битвы они вернутся в форт; 

зіапё бо\ѵп (оставаться на месте) — даже при нападении на 
ваши здания солдаты останутся в форте; 
зиттоп егеаіег Ъеіп§ - вызвать высшее существо. 

Связи между сооружениями 

Многие сооружения вашего королевства соединены друг с 
другом посредством пунктирной линии. Это означает, что 
между этими зданиями происходят какие-то связи — торго¬ 
вые, деловые и т. п. 

Если вы построили какое-то здание, имеющее связь с де¬ 
ревней, то из деревни в здание начнут приходить жители на 
работу до тех пор, пока их не наберется восемь человек или 
пока вы не прикроете им доступ в здание. Чтобы это сде¬ 
лать, щелкните левой кнопкой мыши по кружку на соеди¬ 
нительной линии, ведущей к деревне. Обязательно следите 
за тем, чтобы из деревни не было чрезмерного оттока жите¬ 
лей, лучше набирайте специалистов на постоялом дворе 
(да и уровень мастерства у них будет выше, чем у крестьян- 
новобранцев). 


































Башня знаний (Тоуѵег О/ Бсіепсе) 

Это научно-исследовательский центр ваше¬ 
го королевства. Здесь вы можете изобретать 
новые средства вооружения, улучшать су¬ 
ществующие корабли и механизмы. 

Вы можете построить ряд башен и поручить 
им работу над разными проектами. 

Стоимость строительства и годовая эксплу¬ 
атация - по 200 монет. 

Максимальное количество специалистов — 8. 
Выполняемые приказы - выбрать исследование. 

Военный завод (\Ѵаг Расіогу) 

Его можно строить после того, как в 
башне знаний изобретут военные маши¬ 
не использует сырье для производства 
машин. После создания военная техника 
будет появляться рядом с заводом, и вы 
сможете ею командовать. 

Стоимость строительства и годовая эксплуатация - по 200 
монет. 

Максимальное количество специалистов - 8. 
Выполняемые приказы — делать оружие. 

Гавань (НагЬог) 

В гавани вы можете заниматься 
разгрузкой своих кораблей, а так¬ 
же их строительством и ремонтом. 

Если вы заключите торговое со¬ 
глашение с другим королевством, 
то его корабли также смогут захо¬ 
дить в вашу гавань, чтобы забрать 
товары. 

Отгружать товар в чужих гаванях нельзя. 

Стоимость строительства и годовая эксплуатация - по 100 
монет. 

Максимальное количество кораблей в гавани - 4. 
Выполняемые приказы - построить корабль, отправить в 
плавание. 

Деревня (Ѵіііа&е) 

Хотя выглядит, как несколько доми¬ 
ков, на самом деле является одним 
зданием. 

Населена крестьянами и специалис¬ 
тами, работающими поблизости. 

Может включать в себя жителей раз¬ 
ных национальностей. 

Стоимость строительства и годовая эксплуатация — 0 мо¬ 
нет. 

Максимальное количество жителей - 60. 

Выполняемые приказы — призвать, обучить, собрать налог, 
субсидировать. 

Постоялый двор (Іпп) 

Привлекает специалистов разных нацио¬ 
нальностей, а также шпионов. Вы можете 
нанять к себе на службу любого из этих 
специалистов. 

Стоимость строительства и годовая экс¬ 
плуатация - по 60 монет. 

Максимальное количество специалис¬ 
тов - 6. 

Выполняемые приказы — нанять. 


Рынок (Магкеіріасе) 

На рынке покупают товары, произво¬ 
димые на фабриках, и сырье. Торговля 
- основной источник доходов вашего 
королевства. Здесь же организуются 
караваны. 

На рынке торгуют глиной, медью, же¬ 
лезом, горшками, изделиями из меди, 
железными слитками. 

Стоимость строительства и годовая эксплуатация — по 60 
монет. 

Выполняемые приказы — создать караван. 

Трон власти (Беаі О/ Роуѵег) 

Это сооружение больше напоминает храм. Основное его 
предназначение — вызов высших созданий. Построить его 
могут только король, генерал или строитель, обладающие 
свитком заклинаний. 

В здании могут находится либо король, либо генерал, а так¬ 
же жрецы. Естественно, все они должны иметь националь¬ 
ность, указанную на свитке. 

Стоимость строительства - 800 монет. 

Годовая эксплуатация - 400 монет. 

Максимальное количество жрецов (только из кресть¬ 
ян) - 8. 

Выполняемые приказы — вызвать высшее создание. 

Фабрика (Расіогу) 

Здесь из сырья производят различ¬ 
ные товары, которые можно впос¬ 
ледствии продавать. 

Стоимость строительства и годовая 
эксплуатация - по 200 монет. 

Максимальное количество специа¬ 
листов - 8. 

Максимальное количество сырья и товаров - 500 единиц. 
Выполняемые приказы - сменить вид продукции. 

Форт (РоП) 

Эго военная база вашего королев¬ 
ства. Здесь живут солдаты и гене¬ 
рал (король). Располагается непо¬ 
далеку от деревни и оказывает по¬ 
литическое влияние на ее жите¬ 
лей, повышая их преданность. 

Стоимость строительства и годо¬ 
вая эксплуатация - по 60 монет. 

Максимальное количество солдат — 8. 

В форте может быть только один генерал или король. 
Выполняемые приказы - вылазка, оплатить, режим защи- 


Шахта (Міпе) 

Для того чтобы шахта работала эф¬ 
фективно, расположите ее в месте за¬ 
лежей полезных ископаемых. Когда 
ресурсы в этом месте иссякнут, шах¬ 
та прекратит работать. 

Стоимость строительства и годовая 
эксплуатация - по 600 монет. 

Максимальное количество специалистов - 8. 
Максимальное количество сырья - 500 единиц. 
Выполняемых приказов нет. 
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Стихийные бедствия 

Землетрясения - происходят нечасто. Вредят как жителям, 
так и зданиям. 

Изменения погоды. Самые безобидные из них — снег и 
дождь — могут даже принести пользу при тушении пожара, 
но есть и более серьезные — молния (может убить жителя 
или разрушить здание) и торнадо (обладает колоссальной 
разрушительной силой). 

Пожары — вызываются не только природными явлениями, 
но и могут возникать вследствие 
выстрелов из некоторых боевых 
машин. Приводят к поврежде¬ 
нию зданий и гибели жителей. 
Могут привести к выгоранию 
близрасположенной раститель¬ 
ности. 

Тактические советы 

Итак, вы разобрались с главным меню, выбрали опции для 
игры и готовы приступить к строительству королевства. 
После загрузки игры вы каждый раз будете попадать в но¬ 
вое место, потому что карта генерируется случайным обра¬ 
зом, но на экране вы всегда будете видеть одно и тоже: од¬ 
на деревня, принадлежащая вам, и прикрепленный к ней 
форт. В форте находится король, т. е. вы собственной пер¬ 
соной. 

Первые шаги 

Сначала разыщите на карте, какие полезные ископаемые 
находятся рядом с вашим королевством. Определившись с 
залежами железной и медной руды и глины, приступайте к 
строительству шахты. 

Зайдите в деревню (выделите ее щелчком мыши) и щелк¬ 
ните по иконке ігаіп (тренировать), затем выберите пункт 
тіпіпе (шахта). По мере обучения индикатор прогресса бу¬ 
дет заполняться. Когда обучение закончится, вы получите 
квалифицированного шахтера. 

Начинайте строительство шахты (желательно, чтобы она 
находилась прямо на залежах полезных ископаемых). Вы¬ 
берите иконку ЪиіМ (строить) и объект строительства - 
гпіпе (шахта). Затем щелкните на полезных ископаемых - и 
ваш «спец» начнет строительство. 

На экране вы увидите линию, соединяющую шахту и де¬ 
ревню. До тех пор, пока круг на конце этой линии не за¬ 
полнится, крестьяне вашей деревни будут постепенно ос¬ 
ваивать профессию шахтера. 

После того как шахта будет построена, шахтер останется 
там работать. 

Завершив строительство шахты, приступайте к возведению 
фабрики для переработки природных ресурсов. Для этого 
обучите одного из крестьян строительству (сопзігисііоп), а 
затем прикажите ему построить фабрику. Кстати, строи¬ 
тель может строить и другие здания. 

Лучше всего расположить фабрику так, чтобы она имела 
линии связи с шахтой и деревней. Строитель не может ра¬ 
ботать на фабрике, поэтому создайте рабочего, щелкните 
правой кнопкой мыши на фабрике - и рабочий отправит¬ 
ся туда. 

Не давайте лениться вашему строителю после того, как он 
закончит с фабрикой: пошлите его на строительство рын¬ 
ка, где вы будете продавать товары, сделанные на фабрике. 
Естественно, рынок должен находиться недалеко от ранее 
построенных сооружений и иметь с ними связь. 

Постройте постоялый двор, и к вам начнут приходить спе¬ 
циалисты из других королевств, которых за определенную 
плату можно нанять на работу. Конечно, среди них могут 
быть и вражеские шпионы, но вы можете создать своих 



шпионов и поместить их на тот же участок работ, чтобы 
сдерживать провокаторскую деятельность вражеских аген- 

Кстати, если вы не хотите использовать своих крестьян для 
работы на шахте, фабрике и в других строениях, то можете 
сначала построить постоялый двор и набрать там специа¬ 
листов для работы. Для этого вам нужно иметь достаточное 
количество денег. Хотя один наемник иногда стоит десяти 
ваших крестьян и может принести гораздо больше выгоды 
своей деятельностью. 

Теперь начните исследовательскую деятельность - пост¬ 
ройте парочку башен знаний и поместите туда исследова¬ 
телей для разработки новых видов вооружения и кораблей. 
Назначьте им объект для изобретения. Это можно сделать 
двумя способами. Во-первых, дать каждой башне разные 
задания: одной - изобретать катапульту, а другой - балли¬ 
сту. Во-вторых, поручить им обеим создание одного вида 
вооружения. Если каждая из башен будет трудиться над 
своим изобретением, то вы получите два вида вооружения, 
но через более длительный срок. А если они будут делать 
что-то одно, что сроки сократятся в два раза. Так что ре¬ 
шайте сами. И еще: не скупитесь на исследователей с высо¬ 
ким уровнем мастерства. 

Чтобы воплотить все изобретения в жизнь, постройте три 
или четыре (сколько денег позволит) военных завода и 
начните выпуск военной техники. 

Торговля 

Торговля - это одна из самых важных вещей в игре (если 
вы, конечно, не хотите посвятить жизнь войне и не будете 
использовать коды), поскольку это основной источник до¬ 
ходов королевства. 

Начнем с внутренней торговли. Торговать нужно начинать 
сразу после того, как вы построите шахту и завод. Соорудив 
первый рынок (назовем его «центральный»), напрямую 
связанный с шахтой и заводом, продолжайте строительст¬ 
во рынков около других деревень и заводов, чтобы иметь 
постоянный товарооборот. Снаряжайте караваны с «цент¬ 
рального» рынка к периферийным. 

Задать путь погрузки или выгрузки товара очень легко. Это 
делается так: щелкните левой кнопкой мыши на верблюде, 
а затем нажмите на первую по счету кнопку зеі зЬор и ука¬ 
жите, с какого рынка загружать товар. Теперь нажмите вто¬ 
рую по счету кнопку $еІ «Кор и укажите, на каком базаре 
выгружать товар. После этого верблюд (караван) сам пой¬ 
дет куда нужно, и будет так ходить, пока что-нибудь не слу¬ 
чится с рынком или с ним самим. 

Если вам не хватит на игру ресурсов одной шахты, вы мо¬ 
жете на карте мира отыскать залежи полезных ископаемых 
и построить новую шахту. 
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Ну, а теперь о самом интересном - о внешней торговле. 
Спустя некоторое время после начала игры другие короли 
начнут предлагать вам заключить с ними договор о торгов¬ 
ле. Если они не проявляют инициативы, возьмите ее в свои 
руки: выберите королевство, с которым хотите торговать, и 
пошлите им свои предложения. Как правило, ответ прихо¬ 
дит через пару секунд. Если противоположная сторона со¬ 
гласна (в ее ответе должно быть слово ассері), то ее рынки 
станут доступны для вас. 

Война 

Увы, вы не одни в этом мире, поэтому, начав игру, сразу 
подумайте об армии. Щелкните один раз на деревне и не¬ 
сколько (в зависимости от того, сколько солдат вы хотите 
призвать на службу) раз на иконке геспііі (рекрут). Вы мо¬ 
жете за раз призвать восемь «счастливчиков», но не пере¬ 
усердствуйте, а то кто же будет кормить ваше королевство? 
В каждой армии есть различные звания, так и у вас: каж¬ 
дый форт имеет своего лидера - генерала или короля. В 
первом форте, который дается вам с самого начала, сидит 
король. 

После того как вы наладите начальную экономику и пост¬ 
роите башни знаний, соорудите еще один форт. Команди¬ 
ра (ІеабегеЬір) советую нанять на постоялом дворе. Непло¬ 
хо было бы повысить его в звании до генерала (кнопка рго- 
шоііоп), после чего он с радостью примется муштровать 
новобранцев, которых вы ему отправите из ближайшей гу¬ 
стонаселенной деревни. 

Для успешного ведения войны вы должны иметь мощную 
армию (человек двадцать пять солдат и около пятидесяти 
военных машин). Но если противник совсем слаб, то не 
стоит так разоряться на военную технику, хватит и десяти 
машин. 

Выберите королевство, которое хотите завоевать, и визу¬ 
ально оцените его силы. Я предпочитаю идти по такому пу¬ 
ти: как правило, в начале игры все королевства заключают 
какой-либо мирный договор с вами, поэтому вы без про¬ 
блем сможете подвести свои войска к строениям врага, а он 
воспримет это как должное и атаковать не будет. 
Рассредоточьте свои войска на три группы, приблизитель¬ 
но так: первая группа — около десяти единиц боевой техни¬ 
ки и пять или шесть солдат; вторая группа - около тридца¬ 
ти единиц военной техники; третья группа - около 10 еди¬ 
ниц военной техники и от пятнадцати до двадцати пяти 
солдат. 

Первая группа должна быть самой маленькой, она займет¬ 
ся обороной своих строений. Отправьте вторую и третью 
группы в удобное для вас место рядом со строениями врага 
(старайтесь расположить их так, чтобы ничто не мешало 
обзору вражеской территории). Приготовившись к удару, 
пошлите вторую группу на уничтожение деревни вражес¬ 
кого королевства, и сразу же третью группу - на атаку 
войск противника, которые повыскакивают из форта. 

После уничтожения всех вражеских войск сотрите с лица 
земли вражеский форт, рынок и другие строения, кроме за¬ 
вода и шахты, так как после полного поражения врага эти 
два строения перейдут к вам в собственность, и вы сможе¬ 
те продавать продукцию этого завода у себя на рынке. Для 
полного поражения врага вам нужно уничтожить все его 
деревни и короля (или королей: иногда их бывает более од¬ 
ного; странно, но факт). 

Вот вы уже отвоевали у врага какую-то часть его владений 
и видите, что у него есть еще некоторая часть владений. Не 
медля ни секунды, бегите туда и берите их «тепленькими». 
Объединяйте вторую и третью группу в одну и сразу же на¬ 
правьте ее на уничтожение форта. Как только ваши войска 
подойдут к нему, выбежит кучка вражеских солдат и станет 
пытаться защитить форт. Направьте всю мощь удара своих 



объединенных сил на уже ослабленные войска противника 
и добейте их. 

Флот 

Наверное, вы думаете, что морской флот полностью сосре¬ 
доточен на ведении боевых действий. Ничего подобного! 
Для чего же он служит? Удобен ли он? На эти вопросы я 
сейчас и отвечу. 

Основное предназначение флота — транспортировка гру¬ 
зов и перевозка солдат и техники из одного пункта в дру¬ 
гой. 

На мой взгляд, использование морского флота абсолютно 
неудобно. Пока привезешь товар или подведешь солдат 
или военную технику в гавань (ЬагЬог), погрузишь их на 
корабль, отправишь корабль в нужную точку, высадишь 
их, потратится уйма времени. Гораздо проще все это доста¬ 
вить по суше в нужное место. Так что вы можете забыть о 
флоте и ничего не потеряете при этом. Исключением могут 
служить ситуации, когда добраться до места назначения 
невозможно по суше. 

Расширение границ королевства 

Создав армию и наладив экономику, подумайте о том, 
сколько свободных крестьянских деревень «с нетерпением 
ждут» своего правителя. Чтобы поработить деревеньку, не 
стоит действовать силой, это может уронить вашу репута¬ 
цию в глазах других правителей. 

Лучше всего начать обработку жителей той же националь¬ 
ности, что и вы. Для начала постройте рядом с независи¬ 
мой деревней форт и поместите туда своего генерала и не¬ 
сколько солдат. Периодически проверяйте уровень сопро¬ 
тивления жителей этой деревни, и как только он снизится 
до 50 единиц, построите рынок рядом с деревней и пошли¬ 
те к нему несколько караванов от вашей деревни. 

Вы можете дождаться падения сопротивляемости до 30 
единиц и совершить нападение на независимую деревню 
(зопіе). Самые непокорные жители выйдут на битву с вами, 
но после вашей победы сопротивляемость деревни должна 
еще немного понизиться. Если вы избрали путь силы, то 
осуществляйте вылазки до тех пор, пока не исчезнут жела¬ 
ющие повоевать с вами. Да не перебейте всю деревню! Ког¬ 
да сопротивляемость деревни упадет до нуля, считайте, что 
она ваша. 


Павел Мизинов 


Коды, пароли, секреты 


| Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 
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Под 003 

Процессор — Репіішп 60. 

Оперативная память - 8 Мб. 

Привод СО-ЯОМ - четырехскоростной. 
Необходимо 60 Мб свободного места на жестком 



Видеоплата - ѴОА или $ѴСА (желательно 
ѴЕЗА-совместимая). 

Звуковые платы — совместимые с Зоипб ВІазіег. 
Под \Ѵіпйо\ѵ8 95 
Процессор - Репіішп 90. 

Оперативная память — 16 Мб. 

Привод СО-ЯОМ - четырехскоростной. 
Необходимо 60 Мб свободного места на жестком 


диске. 

Видеоплата — ѴОА или 8ѴОА, 2 Мб (желательно 
ѴЕЗА-совместимая). 

Звуковые платы — совместимые с Зоипб Віазіег. 


Небезызвестная фирма ЗОЯеаІтз произвела на свет 
новую игру - Зкадок ІѴагпог. Эта игра вобрала в себя все 
«примочки», известные ѵс^оолаиллс - любителям игр 
типа Нике Шкет, Ооот и т. п. 

Здесь вы услышите душераздирающие звуки, увидите 
жутких монстров, реки крови и разлетающиеся 
во все стороны куски тел. 

Изредка вам будут встречаться японские девушки, 
с которыми можно сперва мило поболтать, а затем 
пристрелить из чисто гуманных соображений: 
ну что им, бедняжкам, делать в мире, населенном 
мерзкими тварями?!Может статься, что они сами 
вас пристрелят, так что будьте начеку. 

Надо заметить, что противник не так уж и прост. 
Кроме неплохого владения огнестрельным оружием 
на дальних дистанциях, он иногда думает о 
самосохранении: пытается присесть, 
спрятаться или убежать. 

Удручает только, что даже на мощном компьютере 
при высоком разрешении экрана качество прорисовки 
монстров остается достаточно низким. 
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Легенда 

Звание «воин-тень» (Зйасіоіѵ \Уаггіог) получают лучшие из 
воинов-ниндзя. Они обладают не только превосходными 
боевыми качествами, но и острым умом. Вот почему каж¬ 
дая уважающая себя японская компания приглашает на 
службу ЗКабоѵѵ ѴѴаггіог’а. Это и защитник, и посредник, и 
чистильщик. 

Лу Ванг - лучший из Зйасіоіѵ ЗѴаггіог’ов - долгое время 
был сотрудником крупнейшей японской корпорации 
2Ша Епіегргізез. Власть корпорации была огромна, под ее 
контролем находились важнейшие отрасли производства 
Японии. Но власть развращает, и глава корпорации при¬ 
думал дьявольский план - поработить всю Японию. Для 
этого он призвал к себе на помощь темные силы. 

Лу Ванг разгадал честолюбивые замыслы руководителя 
2Ша Епіегргізез и уволился. 

Пока глава корпорации 2Ша наращивал свою мощь, в ти¬ 
хой японской деревеньке вот уже третий год скучал и 
пьянствовал Лу Ванг. 

Но его бывший начальник рассудил так: либо Лу Ванг бу¬ 
дет на моей стороне, либо он будет мертв. Итак, глава 
корпорации 2Ша дал первое испытательное задание сво¬ 
им тварям - уничтожить одного-единственного человека, 
Лу Ванга. 

Получив вызов, Лу допил бутылку сакэ, докурил косячок 
и, передернув затвор именного «Узи», нехотя пошел в 
тир — вспомнить старое. 

Немного потренировавшись в стрельбе и помахав мечом, 
он опять почувствовал себя в форме. Взяв свой самый 
лучший меч и прихватив несколько кило сюрикенов, он в 
последний раз кинул взгляд на родную деревню и отпра¬ 
вился на встречу с силами зла. 


Главное меню 


ЫЕ\Ѵ САМЕ - начать новую игру. Вам будет пред¬ 
ложено выбрать эпизод (Ерізосіе) для 
одного из видов игры: 


Епіег ТЬе \Ѵап§ 
Соёе ОГ Нопог 

Затем вы должны 
Тіпу ОгаззНоррег 


I Наѵе N 0 Реаг 
\ѴЬо ХУапіз \Ѵап§ 

N 0 Раіп N 0 Оаіп 


— четыре демо-уровня; 

— набор уровней для полной вер-, 
сии. 

выбрать уровень сложности (5кШ): 

— самый легкий (минимум врагов и 
множество вспомогательного ин¬ 
вентаря); 

— нормальный уровень сложности; 

-для опытных игроков (установ¬ 
лен по умолчанию); 

— только для профи (масса врагов); 


РІАѴІТ 019 ТЕ1Я - игра по сети (Тоіаі ЕпІеПаіпшепІ 
Ыеіѵгогк). Для нее нужно будет уста¬ 
новить на винчестер дополнитель¬ 
ные файлы. Чтобы играть по ТЕРІ, 
вам необходимо иметь кредитную 
карточку и соответствовать некото¬ 
рым «их» стандартам. Короче, зачем 
вам все это надо?! Играйте по мо¬ 
дему; 


- загрузить любую 


ранее сохранен- 




ЮАЭ САМЕ 






















8АѴЕ ОАМЕ 
0РТКЖ5 
Сооі §іи(Г 

С?иіі 


- сохранить текущую игру; 

- опции: 

— информация о серверах и создателях 
игры; 

— выход из игры в операционную сис¬ 
тему. 


Клавиши 

Значение клавиш управления приводится в соответствии 
с заданными по умолчанию. Все они соответствуют анг¬ 
лийской раскладке клавиатуры. 

Если вы хотите настроить управление для себя, загрузите 
с винчестера файл веШр.ехе, выберите пункт «СопігоИег 
ЗеШр» и подведите курсор к клавише, которую хотите из- 


Ваши противники 


Воин-ниндзя 
I коричневых 
| штанах имеет 
і слабое во¬ 
оружение из всех монстров: один 
сюрикены. 

Воин-ниндзя в 
красных шта¬ 
нах сочетает 
«Узи» с самона¬ 
водящимися ракетами. 


опас- 
противников 
потому что практически не¬ 
видим. Кроме того он использует 
против вас весь арсенал огнест¬ 
рельного оружия и некоторые виды 
бомб. Совет: как можно быстрее 
убейте его, так как в тёмных поме- 
нет шансов справить¬ 
ся с ним. 


ший, который 
шатается і 
ле, таская с собой ящик взрывчат 
Стремится подойти 
ближе, чтобы, взорвав себя, успеть 
навредить вам. 

ІДуша купи-ка- 
| микадзе 

через па- 
'РУ секунд 
мертвого тела кули и, летая вокруг, 
вас огненной слюной. 
Совет: как только кули умрет, ста¬ 
райтесь расстрелять подлую ду¬ 
шонку на выходе, иначе она вас до- 



| Демон - зеле- 
создание, 
[которое в совер¬ 
шенстве владеет 
холодным оружием и магией. Прёт 


напролом, поливая вас огнем. По¬ 
пав под его напором в угол, і 
те писать завещание. Совет: унич¬ 
тожайте его самым мощным ору¬ 
жием и не жалейте на него боепри¬ 
пасов. 


•обезьяну суще¬ 
ство темно-серого окраса молние¬ 
носно раздерёт вас на куски и вы¬ 
рвет ваше сердце. Лучше не встре¬ 
чайтесь с ним в замкнутом прост¬ 
ранстве (где оно, как правило, оби¬ 
тает). 

Совет: расправляйтесь с 
расстоянии. 

\Потрошителі 
быкновен- 

ый - до огром¬ 
но потрошите¬ 
ля-переростка ему еще далеко, но 
куда мощнее предыдущего экземп¬ 
ляра. Окрас - рыжий. 

І Потрошитель- 
переросток - 
огромная рыжая 
гориллообразная 
і. Предпочитает идти напро- 



вооружена арба- 
•летом и кучей 
прилипающих бомб. Очень соблаз¬ 
нительна издалека, но ближе мо¬ 
жет и ногой в нос стукнуть. Совет: 


менять. Нажмите сначала ЕпЪег, а затем ту клавишу, на 
которую производится замена. При выходе из программы 
зеіир.ехе сохраните сделанные изменения. 


Движения 

Ф/Ф 

«V* 

А 

г 

Пробел 
, (запятая) 

. (точка) 

СІГІ 

Васкзрасе 

Ноте 

Еп<і 

Раде Чр 
Саре Ьоск 
Раде Боѵт 


— идти вперед или назад; 

— идти влево или вправо; 

— прыгнуть; 

— присесть; 

— открыть дверь; 

— ураганный огонь влево; 

— ураганный огонь вправо; 

— огонь; 

— быстрый разворот на 180 градусов; 

— посмотреть наверх; 

— посмотреть вниз; 

— поглядеть наверх и вернуться в началь¬ 
ную точку; 

— режим постоянного бега; 

— бег; 

— поглядеть вниз и вернуться в начальную 


Функциональные клавиши 

Р1 - справка о назначении клавиш; 

Р2/Р6 — сохранить игру; 

РЗ — загрузить ранее сохраненную игру; 

Р4 — опции звука; 

Р5 — изменить разрешение экрана; 

Р7 — взгляд на Лу Ванга сзади; 

Р8 - включение и выключение вывода сообщений на 
экран; 

Р9 — загрузить текущую игру; 

РІО — выход в операционную систему; 

Р11 — регулировка яркости; 

Р12 — сохранить экран. 

Прочие клавиши 

к — смотреть глазами партнера по игре (только в 
мультиплеерной игре); 

ТаЬ — включение карты; 

- / + — изменение размера экрана; 

О — включение мышки; 

I - включение прицела; 

т — окно сообщения, используется также для ввода 

кодов; 

' (апостроф) / ; - список оружия; 

ЕпЪег - привести в действие инвентарь, находящийся в 
текущем окне; 

[ / ] - список инвентаря. 


Оружие 

Номера в нашем перечне соответствуют клавишам, поз¬ 
воляющим выбрать тот или иной вид оружия. 

1. Кулак или меч ниндзя. Это оружие всегда с вами. Не со¬ 
ветую бить стену рукой - это отрицательно скажется на 
вашем здоровье; побейте об специальный стенд — ваше 
здоровье увеличиться до 200. 






















2. Сюрикены - остро заточенные металлические звездоч¬ 
ки, которые можно кидать во врагов (за раз вылетает три 
штуки). Можно собирать со стен. 

3. Четырехствольный автомат. В обычном режиме стре¬ 
ляет одиночными выстрелами, при двойном нажатии пе¬ 
реключается в автомат. 

4. «Узи» - пистолет-пулемёт. Можно стрелять как с од¬ 
ной, так и с двух рук. 

5. КРС. Двойное нажатие включает самонаводящиеся ра¬ 
кеты, тройное - включает атомную бомбу (не советую 
применять в замкнутом пространстве). 

6. Гранатомет. Если стрелять из него в стену на близком 
расстоянии, граната скорее всего отлетит в вас. 

7. Бомбы-ловушки. Прицепляются к любому врагу и сте¬ 
нам. Стрельните - и враг разлетится на куски. 

8. Электроплазменная пушка. 

9. Голова демона , стреляющая ог¬ 
нем. Двойное нажатие включает 
огненное кольцо вокруг вас, трой¬ 
ное — полосу огня в сторону про¬ 
тивника. 

0. Сердце. Создает вашего двойни¬ 
ка, вооруженного электроплаз¬ 
менной пушкой, который будет 
биться за вас до последней капли 
крови (по истечении определен¬ 
ного времени он умрет своей 
смертью). 

Инвентарь 

м. РогіаЫе тедкіі - портативная медицинская сумочка 
(аптечка). 

К. КераігкИ- портативная сумочка для слесаря-автомеха¬ 
ника. Ею можно починить некоторые автомобили и меха¬ 
низмы (действует автоматически). 

5. Бтоке ЬотЬ - «дымовуха». Делает вас невидимым для 
врагов. 

N. ІГщкі ѵіхіоп 80&>Іех - включает очки ночного видения. 

O. Саз цгепаде - газовая бомба. Может повредить не толь¬ 
ко близстоящим врагам, но и вам. 

P. Паек ЬотЬ - бомба-вспышка, ослепляет врагов на пару 
секунд. Не советую пользоваться ею в боях. 

н . Саіігорз - металлические колючки, причиняющие 
страшную боль. Их можно раскидывать перед дверями и 
кидать в преследующих вас врагов. 

Информационная панель 


Загрузив игру, вы можете отрегулировать размер экрана, 
нажимая +/Р- 



Вы можете или оставить на экране всю информационную 
панель (или ее часть), или же убрать ее совсем - как вам 
больше нравится. На информационной панели отражает¬ 
ся полная статистика вашего текущего состояния. Опи¬ 
шем ее слева направо: 

ЬеаШі - здоровье; 
агшог - броня; 

ѵѵеаропз - оружие. Желтым цветом выделено то ору¬ 
жие, которое используется в данный мо- 



Боссы 


На некоторых уровнях вам будет 
предложено сразиться с так назы¬ 
ваемыми боссами. 



Громадная змея-монстр имеет 
четыре руки и постоянно стремит¬ 
ся сделать вам костедробильный 
массаж. Где бы вы ни были, она 
все равно вас достанет: то поливая 
волнами магии, то нанося смерто¬ 
носные удары мечами в ближнем 
бою. Она заставит вас хорошенько 
побегать. Убить ее стоит, так как 
это может повлиять на прохожде¬ 
ние уровня, Лучше всего это сде¬ 
лать так: берёте мины-ловушки 
(желательно штук 5), кидаете в нее 
и спокойно, отбежав на безопас¬ 
ную сторону, стреляете изо всех 
взрывоопасных орудий или пускае¬ 
те повоевать своего двойника. 
Второй босс - борец сумо, раз в 
пять больше коровы, но с мозгами 
муравья. Сначала создается невер¬ 
ное впечатление, что у него нет 
оружия. Вы клюёте на это и начи¬ 
наете беззаботно расстреливать 
его. В тот момент, когда вы уже по¬ 
тираете руки, предвкушая скорую 


победу, он поднимает ножку и... 
пу-у-ук! 



И никуда не денешься; потом еще 
вдобавок ладошками хлопнет, от¬ 
чего оттуда вылетает маленький 
череп, после попадания которого 
вы поймете, как заблуждались на¬ 
счет его мозгов. Увернуться от его 
выстрелов для нормального игрока 
достаточно просто, а вот от ноги 
значительно труднее. Убить, при 
известной доле увертливости, 
легко. 



Боос последнего уровня похож на 
нелепо экипированного рыцаря. 
Не столь грозен сам, сколь неудоб¬ 
но его убивать. Проявите терпение 
и ловкость настоящего ЗЬабоѵ» 
ѴѴаггіог'а - и вы его убьете. 


мент. Первая цифра показывает количество 
снарядов, которое есть у вас в наличии, а 
вторая - максимальное количество снаря¬ 
дов для данного оружия; 


- остаток снарядов для текущего оружия; 

— используемый инвентарь и остаток времени 
его действия в %; 


кеуа - имеющиеся в наличии ключи. 


Прохождение 

Первый уровень - Візіпд Зоп (Восход) 

Вы плывете на лодке прямо в водоворот. Не надо паники, 
лучше сосредоточьтесь и убейте солдата на мосту, а то он 
охамеет и последним снайперским выстрелом все равно 
вас пришьёт. 

Дело сделано, теперь ныряйте в воду. В самом глубоком 
месте вы найдете вход в тайник, где, уверяю вас, есть чем 
поживиться. Забрав честно заработанное, заходите в теле¬ 
портатор. Приглядевшись, вы заметите на одной из стен 
трещины - взорвите, и быстро наружу. 

Поднимитесь по лестнице к мосту, перейдите на другую 
сторону и войдите в комнату. Если вы любите проверять 
тайники, то встаньте на стол - откроется тайник за боль¬ 
шой картиной. 

Выходите на улицу и ныряйте в пруд. Взорвав бревенча¬ 
тую стену, пройдите в образовавшийся проход и всплы¬ 
вайте. 
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Заходите в здание и идите налево по коридору до первого 
окна. Выпрыгните из него и идите по правой стене, пока 
не найдете золотой ключ. 


На водопаде находится тайник. Запрыгните на него, при¬ 
гнитесь и «войдите» в стену. Кстати, с водопада прекрас¬ 
ный вид на еще один тайничок. 

Возвращайтесь к окну и войдите в дверь. Запрыгните на 
статую так, чтобы она опустилась. Теперь идите по кори¬ 
дору до развилки и налево, откройте дверь и идите все 
время прямо, пока не найдете серебряный ключ. Помни¬ 
те, что иногда прицельная стрельба по бочкам приносит 
больший эффект, чем налет бомбардировщиков. Не 
тратьте снаряды и силы зря. 

Кстати, пробегая по коридорам, вы наверняка заметили 
ещё одну статую, которая открывает тайник. 

Увы, далеко не все двери, открываемые серебряным клю¬ 
чом, приведут вас к желанному выходу. Чтобы не терять 
времени, вернитесь к развилке и поверните налево - вот 
она, заветная дверка. 

Открыв последнюю дверь, отгадайте головоломку. Снача¬ 
ла опустите синий куб и желтый, нажмите на зеленый че¬ 
реп - откроется первая дверь. Затем поднимите желтый 
куб, опустите красный и нажмите фиолетовый череп - 
откроется вторая дверь. Убейте босса и в прыжке нажми¬ 
те кнопку прохождения уровня. 

Уровень второй - 
КіІІіпд РіеШз (Поля Смерти) 

Вы стоите на берегу озера. Посмотрите прямо - вы уви¬ 
дите фонарь. Идите в ту сторону, держась левой стены, и 
сверните в каменную арку слева. Пройдите между двумя 
скалами, через мост и спуститесь по ступенькам. Теперь 
поднимитесь по ступенькам, и вы увидите аккуратный 
китайский домик. 

Обойдите домик слева и войдите во вторую пещеру. Взо¬ 
рвите потрескавшуюся стену, чтобы попасть в тайник. 
Поверните направо и идите по густо заросшей зеленью 
пещере до комнаты. Сохранитесь. 

Бегите до конца комнаты и налево к золотому ключу. Что 
не получилось?! Надо было присесть! Возьмите золотой 
ключ и вернитесь к китайскому домику, а там возьмите 
серебряный ключик. 

Поднимитесь по лестнице и спрыгните в первый проход в 
скалах слева (там вы увидите водопад). Если пригляди¬ 
тесь, то за растениями вы увидите дверь. Откройте ее и за¬ 
ходите. 

Дойдите до подземелья с лавой. Красный ключ находится 
в красной пещерке напротив водопада лавы на островке. 


Идите дальше вглубь пещеры: там дверь, открывающаяся 
красным ключом. Выходите во дворик и перепрыгивайте 
через ограду, на островке среди озера лавы возьмите по¬ 
следний — бронзовый - ключ. 

Возвращайтесь к китайскому домику — там в скале нуж¬ 
ные вам двери. Нажмите на значок $\Ѵ — и вперед, на сле¬ 
дующий уровень! 

Уровень третий - 
Нага-Кігі НагЬог (Залив Харакири) 

Красный ключ находится в лодке. Чтобы быстрее найти 
ее, выйдите из домика через дверь и шагайте к берегу. По 
воде идите направо, и вы увидите лодку. 

Вернитесь на сушу и отыщите дверь, закрытую красным 
ключом, Там находится серебряный ключ. Если вы зайде¬ 
те в тот домик, откуда начали уровень, и.посмотрите в ок¬ 
но, то дом напротив — это то, что вам нужно. 

Обязательно возьмите инструменты в доме, открываю¬ 
щемся серебряным ключом. 

Взять бронзовый ключ можно так: подплывите на лодке к 
небольшому водопаду, который находится в скале со сто¬ 
роны берега, и запрыгните на него - ключ ваш. 

Вернитесь на сушу и откройте дверь бронзовым ключом 
(она находится там же, где «серебряная» дверь). Чтобы 
взять золотой ключ (кстати, для начала сохранитесь), на¬ 
жмите кнопку, находящуюся на правой стене, и быстро 
нырните в бассейн, пока не закрылась решетка. Возьмите 
ключ и сматывайте удочки. 

Выйдите на пристань, поверните налево и идите по воде 
до следующей пристани: там вы увидите дверь, открыва¬ 
ющуюся золотым ключом. Далее нажмите эту проклятую 
кнопку. 

Кстати, найти тайники уровня поможет базука — следите 
за трещинами на стенах. 

Четвертый уровень - 
2іІІа’$ ѴіІІа (Вилла Зилла) 

Спуститесь по лестнице и поверните налево, перепрыг¬ 
ните через забор и пройдите по коридору до двориков. 
Прыгните во дворик, где маленький круглый бассейн. 
Поднимитесь по лесенке — вы попадете во дворик со ста¬ 
туей, где лежит золотой ключ. Вернитесь к бассейну. Ес¬ 
ли вы походите по дворикам, то в одной из стен отыщете 
секрет; там же находится двери, открывающиеся золотым 
и серебряным ключом. 

Взяв серебряный ключ, идите в дом. Прямо висит карти¬ 
на, войдите в нее. В этом доме находится очень много се¬ 
кретов. Все они открываются с помощью потайных кно¬ 
пок или спрятаны за картинами. В камине на первом эта¬ 
же вы найдете лестницу, ведущую наверх. Поднимитесь 
по ней и возьмите бронзовый ключ. 

Откройте дверь на втором этаже и сразу запрыгните в 
комнатку слева от двери, там лежит красный ключ. Те¬ 
перь можно считать, что и этот уровень пройден. 

Пятый уровень - Мопазіегу (Монастырь) 

Впрыгните в первую картину слева - там тайник. 

В небольшой нише слева (следующая после картины) от¬ 
кройте потайную дверь, ведущую к водопаду. Внутри во¬ 
допада красный ключ. 

Когда откроете дверь красным ключом, то идите все вре¬ 
мя прямо из комнаты в комнату, пока не дойдете до ка¬ 
менной стены — это башня. В ней находится серебряный 
ключ. Зайдите за башню. На небольшой лужайке в стену 















воткнуты звездочки ниндзя (сюрикены). Если попытать¬ 
ся на них запрыгнуть, то можно взять почти новый крас¬ 
ный бронежилет. 


Чтобы поскорее получить золотой ключ, вернитесь к са¬ 
мой первой комнате, в которую вы попали, открыв дверь 
красным ключом (там посередине комнаты стоит статуя). 
Откройте дверь серебряным ключом и справа от входа, в 
клумбе со статуей Будды, возьмите золотой ключ. 
Вернитесь в начало уровня, туда, где по комнате ездит 
нож. Откройте золотым ключом дверь. Перед собой, чуть 
правее, вы увидите картину - за ней тайник. Возьмите 
бронзовый ключ и вернитесь в комнату со статуей. 


Там вы без труда найдете выход. 


Шестой уровень - Ваісіег Ш ТЬе 1.05І ѴѴапд 
(Потерянный Всадник) 



Идите от начала уровня, придер¬ 
живаясь правой стены, до второй 
пещеры. Войдите в нее и идите 
прямо, пока не увидите посере¬ 
дине массивное сооружение. Ви¬ 
дите золотой ключ? Взять его 
можно так: нажмите кнопку, на¬ 
ходящуюся за вертушкой, уни¬ 
занной острыми стрелами. Водо¬ 
пады зальют стены. Нырните в 
образовавшуюся лужу и всплы¬ 
вите в башне. Поднимитесь по 
лестнице и возьмите ключ. 


Выходите из пещеры и поверните направо. Около боль¬ 
ших водопадов пещера, откройте в ней дверь. Пройдите 
прямо. Вы видите лестницу и проем в стене (слева от не¬ 
го тайник). Вам нужно в проем - там лежит серебряный 
ключ. 


Поднимитесь по лестнице и взорвите стену. Откроется 
еще один проход. Теперь откройте дверь серебряным 
ключом и включите механизм. 


Вернитесь туда, где вы нашли серебряный ключ. Видите 
воду? Проплывите под арками до конца (не забывайте хо¬ 
тя бы иногда дышать). Может, и тайник какой-нибудь 
найдете. 


Найдите небольшой зал, где в центре стоит статуя Будды. 
В одной из ниш возьмите бронзовый ключ. 

Выйдите через дверь, находящуюся в соседней комнате. 
Обратите внимание на дверку рядом: сюда вы придете, 
когда добудете красный ключ. 

Вернитесь в пещеру, где вертушка со стрелами. Откройте 
дверь справа (относительно входа). В комнате вы увидите 
два водопада, льющиеся в маленький бассейн. Ныряйте в 


любой из них и возьмите там красный ключ, который 
позволит вам закончить уровень. 

Седьмой уровень - $ито 5ку Раіасе 
(Небесный Дворец Сумо) 

Уровень, прямо скажем, акробатический. Вы стоите во 
дворце. Сразу посмотрите в окна — в одном вы увидите 
золотой ключ, в другом - серебряный. Думаю, что теперь 
вы имеете представление о том, что вам предстоит испы¬ 
тать. 

Идите в дверь справа. Поднявшись на скалу, нажмите че¬ 
реп-кнопку и бегите назад. Справа от двери появится вы¬ 
ступ. Осторожно идите по нему и возьмите (если сможе¬ 
те, ха-ха-ха!) золотой ключ. 

В стене, слева от двери, открывающейся золотым клю¬ 
чом, есть тайник с оружием. 

Заходите в зал, отыщите проход. Сначала сходите налево 
и включите только правый череп-переключатель. Потом 
идите направо, нажмите обе кнопки - и откроется проход 
к красному ключу, лежащему на люстре. 

Откройте дверь красным ключом и пройдите мимо вер¬ 
тушки. В комнате вы увидите тумбочку, откройте ее. В 
проходе нажмите на череп-кнопку - откроется стена, за 
которой будет еще одна комната. За средним книжным 
шкафом тайник. 

Идите в следующую дверь и спускайтесь в подземелье. 
Для того чтобы открыть дверь, сначала поднимите решет¬ 
ку, а потом включите череп-кнопку. Быстро бегите в от¬ 
крывшийся проход. 

Спуститесь по лестнице вниз, а теперь, проявляя чудеса 
скалолазания, идите к отвесной лестнице, ведущей вверх. 
Поднимитесь по ней. Идите в сторону плюющейся огнем 
стены (слева от нее нужная вам в дальнейшем дверь) и на¬ 
право, вылезайте из проема и по платформам прыгайте 
вверх, к серебряному ключу. 

Вернитесь и откройте дверь. Кстати, напротив плюющей¬ 
ся стены есть тайник. Пройдите мимо стены с шипами. 
На улице встаньте на выступ справа и идите по нему до 
конца. На небольшом островке находится тайник. 

Теперь немного попрыгаем с колонны на колонну. Вам 
нужно попасть к другой двери, находящейся слева. Перед 
тем как открыть дверь, сохранитесь. Вбегайте внутрь и 
нажимайте рычаг, пока ракеты не успели размазать вас по 
стене. Тяжелый денек выдался, не правда ли? 

У среднего столба откроется проход к телепортатору, ша¬ 
гайте в него. Здесь вас ждёт борец сумо. 

Восьмой уровень - ВаШ Ноизе (Баня) 

Идите по левой стене, пока не увидите большой грузовик, 
а рядом газовый баллон. Взорвите его и ныряйте в воду. 
Синяя магнитная карточка находится за толстой решет¬ 
кой. Чтобы достать ее, сломайте вентиляционную решет¬ 
ку слева, дойдите до конца и всплывите. Вы окажетесь в 
туалете. Немного побродив по зданию и постреляв, вы 
увидите большой бассейн. Нырните в него, отыщите ры¬ 
чаг и возьмите синюю карточку. 

Поднимайтесь по лестнице наверх и откройте дверь си¬ 
ней карточкой. Вы попадете в красную комнату. В стене, 
напротив входа, тайник. 

Чтобы взять желтую карточку, найдите рядом с резервуа¬ 
рами с водой рубильник, включите его и нырните в бли¬ 
жайший открытый резервуар. Постарайтесь попасть в 
красную кнопку на вращающейся двери и всплывайте. 
Если все пройдет успешно, вы достанете желтую карточ¬ 
ку. 





















Поднимитесь по лестнице и откройте дверь. У одного из 
бассейнов вы увидите кнопку, нажмите на нее - вода в 
бассейне спустится и вы увидите красную карточку. 
Откройте там же дверь. В стене вы увидите шкафчик, он 
открывается кнопкой, находящейся справа. Возьмите 
«чинилку» идите на улицу. Кстати, если у вас была бы 
«чинилка» с самого начала, то можно было бы не мучить¬ 
ся с карточками, а сразу проделать всю дальнейшую про¬ 
цедуру и перейти на следующий уровень. 

Починив машину, подъезжайте к потрескавшейся боль¬ 
шой двери, взорвите ее - и вперед, на выход! 

Девятый уровень - 
ІМгіепсІІу Зкіез (Враждебные Небеса) 

Идите в единственные двери и, проходя из комнату в 
комнату, вы увидите пролом в стене. Зайдите в него - там 
красная карточка. 

Выходя из салона самолета, обратите внимание на игро¬ 
вые автоматы справа - будет видна кнопочка, при нажа¬ 
тии на которую откроется тайник. Кстати, поиграв на ав¬ 
томате, вы можете, если повезет, получить какой-нибудь 
приз. 

Покатавшись на лифте вверх-вниз, езжайте наконец 
вверх. Пройдите прямо и поднимитесь на верхний этаж 
по винтовой лестнице. Покопавшись в кассовом аппара¬ 
те, найдете секрет. 

Спуститесь к лифту и идите в проход, поверните направо 
и вы увидите стеклянную дверь-окно. Вам туда. Отыщите 
на непонятном автомате, стоящем посреди комнаты, ру¬ 
бильник и включите его. Если вы задержитесь в этой ком¬ 
нате еще немного, то потом долго будут находить куски 
вашего тела и детали именного «Узи» в радиусе одного 
километра. 

Разминировав ход к желтому ключу, вернитесь к лифту и 
откройте дверь. Когда дойдете до темного помещения с 
радаром, стойте в дверях и палите во все стороны долго¬ 
долго. 

Берите синий ключ. Идите в тот проход, где еще не были, 
откройте дверь, закрытую на синий ключ, и пробейтесь к 
заветному знаку 3\Ѵ. 

Десятый уровень - 
Сгисіе ОН (Неочищенная Нефть) 

Собрав все оружие в здании, выходите на улицу и идите, 
придерживаясь левой стены, пока не увидите проход — 
вам туда. Кстати, можете покататься на танке. 

Запрыгните в окно здания 
и возьмите красную кар¬ 
точку. 

Вернитесь к началу и от¬ 
кройте дверь. На втором 
этаже, за телефонными ап¬ 
паратами вы найдете си¬ 
нюю карточку. 

Зайдя в дверь, открываю¬ 
щуюся синей карточкой, 
поверните направо, не то¬ 
ропясь идите прямо, разглядывая правую стену. Вы уви¬ 
дите неприметную дверку - зайдите нее. 

Теперь нажмите на компьютер, чтобы открыть тайник, 
найдите на этом же столе рубильник и включите его. 
Выходите отсюда и идите в открывшуюся напротив дверь. 
Там нажмите на кнопку на тумбочке напротив входа и бе¬ 
гите в открывшийся проход, где вас ждет суперприз — но¬ 


венькая золотая карточка от фирмы 30 Яеаітз. Покатать¬ 
ся на кислотомешалке даже и не пытайтесь (лучше уме¬ 
реть своей смертью). Справа потрескавшаяся стена, взо¬ 
рвав которую, вы попадете на улицу. 

Сколько ящичков за «золотой» дверью! И зеленая карточ¬ 
ка тоже там, и оружие, и патроны. Теперь смело можно 
идти в бой. 

Откройте зеленой карточкой дверь и киньте гранату за ре¬ 
шетку. Насладитесь мощнейшими взрывами и идите в от¬ 
крывшийся проход. 

Одиннадцатый уровень - 
Сооііе Міпез (Шахты) 

Как только вы ступите на мостик, откроются две двери и 
вас начнут безжалостно расстреливать два пулемета. При¬ 
дется вам с ними расправиться. За левым пулеметом ле¬ 
жит красная карточка, за правым — голова монстра. 
Спускайтесь к пещерам. В правой пещере лежит синяя 
карточка, а в левой находятся нужные вам двери (войдя в 
пещеру, идите все время прямо). 

Спустившись на лифте, идите по проходу (смотрите по 
сторонам: может быть, отыщете тайник) до тех пор, пока 
не увидите вентиляционные отверстия Разбейте непо¬ 
движный вентилятор. Залезьте в отверстие и нажмите 
кнопку - вас выкинет вверх. 

После удачного приземления попробуйте залезть обратно 
и прыгнуть в другое отверстие. Вы попали в тайник. Тем 
же способом вернетесь обратно, в водоем. 

Уничтожив врагов, плывите к воротам. 

Двенадцатый уровень - 
ЗиЬреп 7 (Подлодка 7) 

В последнем правом помещении на ящиках возьмите си¬ 
нюю карточку. 

Откройте дверь, пройдите по коридору и, выйдя из вто¬ 
рой двери, поверните налево. Держитесь левой стены - и 
вы увидите вторую подводную лодку. В дальнем помеще¬ 
нии справа от нее вы найдете желтый ключ. 

Вернитесь к воротам, встаньте к ним спиной и посмотри¬ 
те на левую стену. Где-то в середине ее вы увидите пульт. 
Подойдя к нему, вставьте желтую карточку и включите 
рычаг. 



Быстро бегите в открывшиеся двери, а то можете не ус¬ 
петь. Найдите внутри две закрытые двери, а между ними 
рычаг. Идите туда и возьмите красную карточку. 

Открыв последнюю дверь, вы попадете в плен. 





















Тринадцатый уровень - 
ТИе Сгеаі Езсаре (Великий Выход) 

Вы находитесь в тюремной камере и вам очень хочется от¬ 
туда выйти, а дверь закрыта с той стороны. Что же де¬ 
лать?! Сматывайтесь через железную решетку в полу (про¬ 
сто откройте ее). 

Падение будет недолгим. Вынырнув на поверхность, сна¬ 
чала поищите пролом в стене, где, по данным американ¬ 
ской разведки, находится бронзовый ключ. Потом плю¬ 
хайтесь в воду и не сворачивая плывите по подводному 
туннелю, пока не упретесь в стену. Всплывайте и подни¬ 
майтесь по лестнице. 

Мост ведет к двум дверям, одна из которых открывается 
серебряным, а другая — бронзовым ключом. 

Открыв нужную дверь, слева поищите водосточную тру¬ 
бу. Поднявшись по ней, вы окажетесь в тайнике. 

Теперь идите прямо и слева вы увидите туалет (за зеркаль¬ 
ной дверью с решеткой - тайник), а справа - комнату- 
раздевалку. Идите до конца этой комнаты и в проход. В 
спальне у дальней двери откройте стеновую панель (самая 
последняя) и найдите тайник. 

Теперь идите в дверь. Пройдите мимо ограды-решетки и 
запрыгните на ограду-камень: с нее вы увидите фонтан. 
Прыгайте в него, нырните и найдете тайник. 

Вернитесь к ограде и идите все время прямо, пока не уп¬ 
ретесь носом в стену, где есть вентиляционная решетка. 
Сломайте ее и лезьте внутрь. Вам направо до конца. Вы 
попадете в тюремную камеру. Пройдите по вентиляции 
во вторую камеру, а в третьей вас ждет красная карточка. 
Вернувшись в коридор, в переходе вы увидите два рубиль¬ 
ника и место для красной карточки. Вставив ее, вы може¬ 
те открыть камеры. Правый рычаг открывает камеры 
справа, левый - слева. Нам нужно попасть в первую ле¬ 
вую камеру и взять там желтую карточку. 

Вернитесь к канализационной трубе у двери; рядом нахо¬ 
дится дверь, открывающаяся желтой карточкой. 

Сначала идите в комнату налево и поищите рычаг, кото¬ 
рый надо дернуть. Выйдя из этой комнаты, поверните на¬ 
лево. В комнате нажмите кнопку между креслом и сто¬ 
лом. За зеркалом - секретная комната, а за портретом вы 
найдете серебряный ключ. 

Возвращайтесь на мост и вставьте этот ключ в замочную 
скважину соответствующей двери, которая приведет вас к 
выходу из уровня. 

Четырнадцатый уровень - 
РІоаііпд Рогігезз (Плавучая Крепость) 

Подплывите на лодке к правой пристани. Дернув рубиль¬ 
ник, перепрыгните на другой берег, а потом на огромную 
створку ворот. Вы увидите в пазу, куда она заходит, сек¬ 
ретную комнату. 

Плывите по течению к кораблю, нырните и разыщите в 
начале корабля ровную прямоугольную дыру — вам в нее. 
Поищите вокруг рубильник, нажав его, плывите в отсек, 
где в воде около стекла находится пульт с рубильником. 
Включив помпу, заберитесь на ящики и включите крас¬ 
ную кнопку. Бегите за стекло, чтобы вас не смело взры¬ 
вом. 

Нажмите на кнопку, которая находится за взорвавшимся 
стеклом (около помпы). 

Плывите в другой отсек. В воде вы увидите странный 
труп, и если попробуете погрузиться в воду рядом с ним, 
то найдете тайник. 


Теперь идите в дверь, где еще не были. Заберитесь по 
ящикам справа, пройдите по мостику до конца. Там на¬ 
жмите правый и центральный переключатели (левый не 
трогайте) и открывшийся рубильник. 

Убейте монстра и в комнате, где он находился, возьмите 
красную карточку (за этой комнатой вы найдете тайник). 
Прыгайте в водоворот. Проплыв под кораблем, вы долж¬ 
ны выплыть между бортом и стеной. Там поищите лест¬ 
ницу наверх. Открыв дверь, идите к левому клепаному 
металлическому столбу, обойдите его и, нажав рычаг, 
прыгайте по ящикам на выдвинувшуюся платформу. 
Дальше - на ящики около второго металлического стол¬ 
ба. Дернув рычаг, прыгайте вниз и идите в открывшуюся 
дверь. 

Попав на склад, подъезжайте на автопогрузчике к ящи¬ 
кам, на которых лежит красная коробочка (набор 
инструментов). Возьмите ее и отремонтируйте пушку, 
стоящую на ящиках в конце склада. Из нее стрельните по 
куче ящиков, загораживающих проход напротив. Дерни¬ 
те рубильник около прохода и возьмите в комнате синюю 
карточку. 

Запрыгните на палубу корабля, поднимитесь на башню и 
откройте синей карточкой дверь. Спуститесь по лестнице 
справа и сразу поверните налево. Идите прямо, не свора¬ 
чивая, по коридору до коричневой двойной двери. Зайди¬ 
те туда и в стенном шкафчике возьмите желтую карточку. 
В этой же комнате отыщите телефонную трубку, нажмите 
на нее и получите связку ракет. Пока не кончатся все бо¬ 
еголовки, можете так «играть». 

Выходите и, держась правой стены, идите до двери, рядом 
с которой есть рычаг (она как бы в конце коридора). В нее 
пока заходить не нужно, а идите в проход налево. Пройдя 
коридор и дверь, открывающуюся желтой карточкой, 
спуститесь по лестнице вниз. 

Вы оказались в комнате, где находится выключенный те¬ 
лепортатор. Идите в круглую дверь, в коридоре посереди¬ 
не, справа, есть тайник. Зайдя в комнату, нажмите рычаг 
и идите обратно, к телепортатору, теперь он включен. В 
комнате с рычагом есть тайник: в одном конце комнаты 
нажимаете на компьютер, а в другом - открывается па¬ 
нель с приборами. 

Выйдя из телепортатора, включите рычаг и возвращай¬ 
тесь в телепортатор. Выбирайтесь на улицу, ныряйте в во¬ 
ду и у самого дна отыщите проход. Проплыв по нему, 
всплывайте. Видите вдали трубы? Плывите к ним. 

Пятнадцатый уровень - 
ѴѴаіег Тогіиге (Водное испытание) 

Идите к заводи, где большое скопление труб, нырните и 
найдите небольшой проход (обычно в нем стоит аптечка). 
Затем плывите в следующий проход. Когда вы всплывете, 
то увидите: справа - лифт, прямо - дверь и слева - еще 
дверь. В нее-то и нужно идти. 

Выйдя к строящейся подлодке, спрыгните налево. Спус¬ 
титесь в подлодку, дойдите до конца и опустите неработа¬ 
ющий поршень (первый справа). Возьмите синюю кар¬ 
точку. 

Выходите и идите в дверь, открывающуюся синим клю¬ 
чом. Взорвите баллон и в комнате с кроватями в отдуши¬ 
не возьмите красный ключ (тайник: кнопка-дверь между 
двумя последними кроватями). 

Плывите обратно к комнате с лифтом и двумя дверьми. 
Спуститесь на лифте, возьмите зеленый ключ и вернитесь 
к подлодке. 








Спрыгните налево и зайдите в проход, там будет «зеле¬ 
ная» дверь. Идите по зеленому коридору до конца, войдя 
в дверь, поверните налево и снова идите до конца. Под¬ 
нимитесь по лестнице и включите грузовой лифт. Сядьте 
в него и доберитесь на ту сторону. Возьмите в коридоре 
желтую карточку. 

Вернитесь к грузовому лифту. Спрыгните вниз и найдите 
в коридоре «желтую» дверь, откройте ее. На обычном 
лифте приезжаем в комнату с пультом. За стеклом, в воде, 
танк на дистанционном управлении. Взорвите с его помо¬ 
щью ворота. 

Возвращайтесь обратно к строящейся подводной лодке. 
Нырните под нее и плывите под водой по туннелю в ко¬ 
нец, где увидите те самые, взорванные ворота. Всплывите 
на поверхность и идите к острову, там вы увидите кнопку 
5\Ѵ. 

Шестнадцатый уровень - 
Зіопе Наіп (Каменный Дождь) 

Поднимитесь по выступу скалы вверх и, выстрелив в 
кнопку справа и слева от двери, откройте ее. В комнате 


И 


И 


Коды, пароли, секреты 


Смотрите в рубрике «ЛОМАЕМ» 


вас ждет дядя-сумист. Вам остается только пришить его и 
взять серебряный ключ. 

Выходите и спускайтесь вниз, идите все время налево, по¬ 
ка как бы не упретесь в небо. Поднимитесь вверх, и вы 
увидите дверь, открывающуюся серебряным ключом. 
Здесь вам предстоит сразиться с боссом-змеей. Убив ее, 
вернитесь в первый зал (там крутится вертушка) и возь¬ 
мите желтую карточку. Нажмите на кнопку, чтобы опус¬ 
тить ступеньки. 

Обойдите кратер вулкана и откройте дверь на противопо¬ 
ложной стороне. Нажмите на рычаг. В лаве образовалось 
отверстие. 

Прыгайте в него, там ждет вас последний босс. При изве¬ 
стной доле ловкости и меткости вы его уничтожите без 
особого труда. 


ЕѵіІ Ьаи^Н 


НОВОСТИ 

Ни один мир не обходится без конфликтов. Не 
стало исключением и виртуальное сообщество 
Шіта Опііпе компании Огідіп. Напомним, что в 
нем не так давно разгорелся скандал из-за об¬ 
наруженной ошибки в игре, которая позволяла в 
неограниченном количестве дублировать пред¬ 
меты, в том числе и деньги. Главные виновники 
наказаны, ошибка исправлена, но последствия 
заметны и сейчас. Пусть многие и не восполь¬ 
зовались этой ошибкой, но они не брезгают 
пользоваться тем, что было создано таким не¬ 
честным путем. Однако компания Огідіп решила 
раз и навсегда поставить точку на виртуальном 
мошенничестве, пусть и довольно не демокра¬ 
тичными методами. 

По сообщению администрации Шіта Опііпе, 
если игрок будет обнаружен с одним из дупли¬ 
цированных предметов, то он навсегда будет 
изгнан из игры. Послабление дано только в од¬ 
ном - на некоторое время будет действовать 
период амнистии. Начался он 14 января и про¬ 
длится до 21 января. За эти дни все те, кто 
сдаст нелегальные вещи и признает свои ошиб¬ 
ки, будут прощены и продолжат общение с ми¬ 
ром Шіта. 

Команда работников Огідіп, следящая за рабо¬ 
той мира Шіта Опііпе, провела немалую рабо¬ 
ту, выявляя всех пользователей нелегальных ве¬ 
щей, и в итоге составила список, в который во¬ 
шли 273 человека. Если они не объявятся за пе¬ 
риод амнистии, то им придется расстаться с 
Шта Опііпе, так как они становятся нарушите¬ 
лями лицензионного соглашения, принятого 
ими после покупки игры. 

«Это действительно в значительной степени по¬ 
влияло на баланс сил в игре, - сказала Тереза 
Потс (ТЬегеза РоК$) из компании Огідіп. - Мно¬ 
гие так и не поняли, насколько сильно их дейст¬ 
вия повлияли на игру». 


Появились многочисленные слухи, серьезно за¬ 
интересовавшие многих поклонников сериала 
«Звездные Войны». Неофициальная инфор¬ 
мация гласит, что компания Ѵігдіп, возможно, 
переведет игру $1аг ѴѴагз: Мавіеге оі Тегав 
Каві компании іисазАгів (драки в стиле класси¬ 
ческого Зігееі РідЫег’а с участие Люка Скай- 
вокера, Боба Фета, Нубаки и пр.) с платформы 
РІауЗІаІіоп на РС. Впрочем, как в Ѵігдіп, так и в 
ІмсазАгіз пока утверждают, что подобного пере¬ 
вода не будет. « Ѵігдіп выступает дистрибьюте¬ 
ром продуктов ІисазАгів в Европе, но не более 
того. Если Мавіегв оі Тегав Каві будет пере¬ 
веден на РС, мы к этому причастны не бу¬ 
дем», - сообщают официальные источники в 
Ѵігдіп. А ответ ІисазАгів был следующим: «Нами 
никогда не планировался перевод игры Зіаг 
ѴѴагв: Мавіегв оі Тегав Каві на РС, и пока 
прежние планы не менялись». Однако данное 
заявление смотрится достаточно странно, если 
вспомнить, что в июне 1997 года компания 
ІикавАгіз все же сообщала о «рассматривании 
возможности» выхода игры на РС. 

Компания ВгогіегЬипгі Зогітге поразила экс¬ 
пертов с ѴѴаІІ ЗІгееІ, когда опубликовала резуль¬ 
таты своей деятельности за декабрь. Благодаря 
продажам игры-бестселлера Ніѵеп: ЗециеІ іо 
Музі компания должна была получить большие 
прибыли, но не смогла достигнуть прогнозиро¬ 
вавшегося уровня. Волнения акционеров по 
этому поводу привели к тому, что оставил свой 
пост президент компании, и только на днях был 
назначен новый человек на должность вице- 
президента по вопросам маркетинга. 

Теперь аналитики гадают, сможет ли изменить¬ 
ся в лучшую сторону положение компании, ведь 
за начало текущего года стоимость акций ком¬ 
пании упала с $38,4 до $22,2. 

«Мы озабочены тем, что экономическая модель 
компании ВгогіегЬипгі не показала того, что мы 


от нее ожидали по результатам за прошедший 
квартал», - сказала Мэри Микер (Магу Меекег), 
аналитик из Могдап Зіапіеу. Правда, основная 
причина этого, по мнению Микер, заключается 
в том, что в компании в значительной степени 
возросли расходы на администрацию и разра¬ 
ботки. Расходы за прошедший квартал достигли 
$49 миллионов вместо ожидавшихся $37 мил¬ 
лионов. 

Но с другой стороны, не все так плохо. Доход 
компании составил $10,6 миллиона, что больше 
прошлогоднего результата на $8,9 миллиона 
Прибыль же составила $99,2 миллиона, это так¬ 
же прекрасный результат по сравнению с про¬ 
шлогодними $61,5 миллиона. 

«У нас действительно были некоторые труднос¬ 
ти, но сейчас ситуация исправляется и оконча¬ 
тельные результаты показывают это», - сказал 
Эрик Винклер (Егіс ѴѴіпкІег), представитель 
ВгогіегЬипгі. 

Но, даже несмотря на эти положительные ре¬ 
зультаты, в ВгогіегЬипгі почуствовали, что необ¬ 
ходимо что-то менять. И на прошлой неделе 
президент и главный исполнительный директор 
компании Бил МакДона (ВіІІ МсЭопадб) подал в 
отставку. Три вице-президента были повышены 
для замещения МакДона. 

Стоит также отметить недавнее сообщение о 
том, что Лаурен Танни (Іаигеп Таппу) была на¬ 
значена вице-президентом по вопросам марке¬ 
тинга. Пока официально никто не прокоменти- 
ровал это назначение, но в сообщении указыва¬ 
лось, что за Танни стоит «сильная финасовая 
деятельность». Прежде Танни работала в 
Кгатез Соттипісаііопз, подразделении Тітев 
Міггог, где курировала вопросы маркетинга, 
продаж и поддержки клиентов. 

Пока же остается только ждать результатов оче¬ 
редного квартала, которые должны быть опуб¬ 
ликованы в марте. 

Информационное агентство« Оаіаху Ргевв » 
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Разработчик 

Выход 

Жанр 


Рейтинг 


Махіз 
1997 г. 

автомобильный си¬ 
мулятор + ЗО-асІіоп. 

★★★★★★★★☆☆ 


Операционная среда - \Ѵішіоѵге 95. 

Процессор — Репііиш 166. 

Оперативная память - 32 Мб. 

Видеоплата - 1 Мб ЗѴСА (рекомендуется ЗЭГх- 
акселератор). 

Новая игра от фирмы Махіз - аркадный симулятор 
гонок на автомобилях шестидесятых годов по дорогам и 
улицам всемирно известной игры 8ітСіІу 2000. 

Вы можете промчаться по городам, число которых 
переваливает за пятьдесят, а также сотворить 
собственный город-трассу. Если вы любите 
экономические стратегии, гонки и стрелялки, 
то эта игра для вас, потому что здесь вам впервые 
дается возможность почувствовать, что такое 
настоящие гонки на выживание по улицам 
построенного вами города! 

Вы хотите знать, на что похожа эта игра? 

Так вот, в 8ігееІ* оГ 8іш Сііу собраны лучшие элементы 
таких популярных игр, как СагтавеОйоп, Іпіегзіаіе ’76, 
2опе КаіОегх и других, не менее известных и интересных. 
Вам предлагается огромный выбор автомобіией разного 
типа: американские НоІ-ВоЛ'ы, спортивные 
автомобили и даже грузовики. На заработанные 
в заездах деньги вы сможете чинить свое авто, 
закупать новейшее оружие, броню, колеса на шипованной 
резине, ставить мощнейшие двигатели с турбонаддувом, 
а также, по сравнительно дешевой цене, 
приобретать новые автомобили. 

В Зігееіз оГ 8іт Сііу есть возможность, не покупая, 
выбрать себе любой автомобиль, при желании перекрасить 
его и, навешав на него множество приспособлений, 
со спокойной душой колесить по той или иной трассе, 
выбор которых очень велик (опция РІауег’з сНоісе). 

Кроме того, в игре предостав.іяются широкие 
возможности для сетевой игры, что, учитывая ее 
специфику, делает игру более интересной - всегда 
приятнее погоняться за реальным партнером 
и от души пострелять в него. 

Сразу нужно сказать, что игра не так проста, 
и освоить ее за пару дней вам не удастся (если вы, 
конечно, не профи в играх такого рода), обилие уровней 
также не даст соскучится. 

Что больше всего расстраивает при покупке этой игры - 
высокие требования к компьютеру. И конечно, для полного 
кайфа, вам обязательно понадобится ЗО/х-акселератор. 


5І/.КГГУ 



Главное меню 

ЫЕ\Ѵ ОАМЕ - начать новую игру; 

ЮАО ОАМЕ - загрузить любую из ранее сохранен¬ 
ных игр; 

РЬАѴЕКСНОІСЕ- выбор игрока. Вам дается уникаль¬ 
ная возможность выбрать любую 
трассу из списка и бесплатно пока¬ 
таться по ней на любом автомобиле; 
^ТѴѴОКК - опции сетевой игры: 

Іоіп Сате - присоединиться к игре, исполь¬ 

зуя следующее соединение: 

ІРХ Соппесііоп Гог ОігесіРІау 

- игра по локальной сети; 

Іпіегпеі Соппесііоп Гог ОігесіРІау 

- игра через Интернет; 

Мосіеш Соппесііоп Гог ОігесіРІау 

- игра по модему; 

Зегіаі Соппесііоп Гог ОігесіРІау 

- игра по нуль-модемному кабелю; 

Ыеѵѵ ваше - начать сетевую игру (вы являе¬ 

тесь сервером для других ком¬ 
пьютеров); 

САК РАСТОКѴ - фабрика автомобилей. Здесь вы мо¬ 
жете не только укомплектовать авто¬ 
мобиль, но и создать свою собствен¬ 
ную модификацию авто (если денег 
хватит) и сохранить ее в списке авто¬ 
мобилей. 

Возврат в главное меню осуществляется нажатием кноп¬ 
ки ВАСК. 



Новая игра 

Сначала вам предложат ввести свое имя, и будет создан 
заѵе-файл, который вы всегда сможете загрузить, чтобы 
продолжить свою игру. 

После этого вы попадете в меню эпизодов, где должны 
будете выбрать один из пяти эпизодов и любой из уров¬ 
ней внутри эпизода. В некоторых эпизодах вам придется 
проходить уровни по очереди, иначе они не загрузятся. 
Если вы хотите что-то изменить, то пользуйтесь клавиша¬ 
ми-стрелками на правой стороне экрана. 

Если вы сделали свой выбор, нажмите кнопку-квадрат на 
правой стороне экрана, и вы попадете в меню выбора ав¬ 
томобиля и аксессуаров: 

С аг іоі - выбрать автомобиль; 


Тігез - шины; 

Епвіпе - двигатель; 

\Ѵеароп$ - оружие; 

Мос1$ — защитные средства и аксессуары. 
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Кнопки среднего окна: 

Гаечный ключ - ремонт автомобиля; 

Колонка — заправка бензином; 

Ракета — покупка боеприпасов. 

Помните, что вы модете не только покупать (Ьиу), но и 
продавать ($е11) автомобили, колеса, запчасти и т. д. Все 
услуги тоже являются платными, прямо как в реальной 
жизни. Заработал — получил. Если вы согласны с каким- 
либо действием, то нажимайте кнопку Ц(ЖЕ. 

Меню опций 

Меню опций появляется только после того, как вы нача¬ 
ли гонку. Чтобы попасть в него, вы должны нажать езс. 
Здесь вам представляются следующие возможности: 
СгарЫсз —отрегулировать разрешение экрана и уста¬ 

новить степень детализации изображения; 
Зоипб - установить уровень музыки и звуковых эф¬ 
фектов; 

Сопігок - посмотреть (и при желании изменить) зна¬ 
чения клавиш; 

Ееаѵе Сііу — прекратить игру и вернуться в главное меню; 
Сопііпие — продолжить игру. 


Клавиши 

Выбор пунктов меню осуществляется мышью, управле¬ 
ние производится с клавиатуры. 


Движения 

Ф 

Ф 


ТаЪ 

СЪгІ + ф 
ЗЫЕС + Ф 
5МЕС +Ф 


- газ; 

- тормоз; 

- поворот налево; 

- поворот направо; 

- переключить движение вперед/назад; 

- двигаться прямо; 

- резкое ускорение; 

- резкое торможение. 


Функциональные клавиши 

П — помощь; 

РЗ - показать статистику выполнения задания; 

Р4 - включить/выключить приборную доску; 

Р5 - изменить ракурс изображения на карте города; 

ЕЮ — саморазрушение. 


Прочие клавиши 


Пробел 

ь 

С 

м 

У 

зыгь + т 

-/- 


- огонь из текущего оружия; 

- выбор оружия; 

- соединить/разъединить части раз¬ 
борного оружия; 

- изменить вид камеры; 

- включить/выключить зеркало задне¬ 
го вида; 

- включить экран переговоров с други¬ 
ми игроками; 

- обозначить ближайший автомобиль 
как мишень; 

- увеличить/уменьшить изображение 
на карте города; 


ССг 1 + к — приблизить линию горизонта; 

СЫ1 + Ь - отдалить линию горизонта; 

СЬгІ + р — переключить день/ночь; 

СЕгІ + о - детализация объектов; 

СЫ1 + е - детализация фона; 


ССгІ + о _ высокое/низкое разрешение экрана; 

СЬг1 + 3 — включить/выключить небо; 

СЬг1 + 1 — показать значение всех клавиш; 

+ аіь + к — переключить приоритет задания; 
АІЪ + ЕпЬег — полноэкранный режим. 

Оружие и аксессуары 

Оружие 

1 . МАСНШЕ СѴЫ 
Очень скорострельный пулемёт 
калибра 50 мм. Он не такой мощ¬ 
ный, как ракетная установка, но 
при умелом использовании может 
привести в ужас ваших врагов. 



Цена: 4.000 долл. 


2. М 155НЕ ЬАѴЖНЕК 
Если у вас есть четыре таких ра¬ 
кетных установки, то достаточно 
одного эалпа, чтобы нанести врагу 
серьезный урон. Если меньше, то 
вы можете выпускать ракеты по 
одной сразу в кучу врагов, и уж будьте уверены: кого-ни¬ 
будь вы достанете. Можно сказать, что это самое мощное 
оружие в игре. Цена: 6.000 долл. 


3. 5М0КЕ 5СКЕЕЫ 
Если вы в силу каких-то причин 
не очень любите разбираться с 
врагами, то лучшим выходом бу¬ 
дет напустить дыма и укатить вос¬ 
вояси. Но, к сожалению, никакой 
эажеских снарядов. Цена: 200 долл. 

4. ММЕ йКОРРЕК 
Если у вас имеется два-три таких 
устройства для разбрасывания 
мин, можете быть уверены - лю¬ 
бого, кто попытается сесть вам на 
хвост, ждет участь воздушного ша- 
>во ёжиков. Цена: 300 долл. 

5. ОН 5иск 

Выливаете баночку с маслом на 
дорогу и в зеркало заднего вида 
наблюдаете забавную картину 
(увидите, когда сами попробуете). 
Иногда может помочь, если бое¬ 
припасы на исходе, да и броня горит красным огнем. Це¬ 
на: 300 долл. 





Аксессуары для машин 

АШОК ЬЕУЕЬ 1 или ІЕѴЕЬ 2 
Первый уровень защиты стоит 
200 долл., второй - 2.000 долл. Ес¬ 
ли первый уровень даёт только на¬ 
чальную защиту, то второй уже 
оберегает все составляющие ваше- 
выбирайте сами: или деньги, или ... 
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А. АІЯІОІЬ 

Эта вещь стоит таких денег: с её 
помощью вы можете перелетать (!) 
через препятствия, например, во¬ 
ду или горы, а также ловко уходить 
от вражеских снарядов. К тому же, 
иногда очень приятно наблюдать с высоты птичьего по¬ 
лета за возней ваших соперников, ну, а если надоело на¬ 
блюдать, так запустите к ним пару-другую ракет. Цена: 
25.000 долл. 

т. (для переключения целей) 
МІЫТАЕУ КАОАК 
Этот радар дает вам полную ин¬ 
формацию о противнике - его 
имя, количество повреждений и 
месторасположение. В принципе, 
вещь нужная, так что советую её приобрести. Цена: 
1.000 долл. 

н. НОРРЕК 

Эта штука позволяет вам очень 
быстро подниматься в воздух на 
две секунды, как бы совершать 
прыжок. Цена: 20.000 долл. 


3. 8 НІЕЮЕ 

Думаю, вы ничего не имеете про¬ 
тив того, чтобы вокруг вашей ма¬ 
шины появилось энергетическое 
поле, которое будет оберегать вас 
некоторое время. По-моему, это 
просто классно! Вещь незаменимая, если вы любитель 
уличных единоборств. Кстати, работает щит от батарей, 
которые имеют свойство разряжаться. Цена: 15.000 долл. 


КЛОАК ОЕТЕСТОК 
Что-то вроде антирадара - обна¬ 
руживает на карте копов. 

Цена: 300 долл. 

Прохождение 

Как уже было сказано раньше, в игре, существует огром¬ 
ный выбор уровней (трасс), внутри эпизодов разного ти- 


Первый эпизод - ТЬе Зігееіз 01 5іт Сііу 

Сразу надо отметить, что этот эпизод собрал в себе эле¬ 
менты всех уровней из других эпизодов, поэтому на его 
описании мы остановимся более подробно, а вот осталь¬ 
ные эпизоды будут описаны кратко - только общая кон¬ 
цепция. 

Первый уровень — Аросаіурае 

В полуразрушенном городе вы должны выполнять роль 
курьера - развозить странные ящички. 

На первый раз вам достанется маленький автомобиль без 
оружия. Хорошо хоть, что в начале вам дается 5.000 дол¬ 
ларов. Лучше всего приобретите пулемет и устройство для 
сброса мин, но если вам не очень нравится роль «потро¬ 
шителя», то лучше купить зтоке зсгееп. Да, и не забудьте 
купить на все оставшиеся деньги хоть сколько-нибудь бо¬ 
еприпасов. 

Ну, вроде бы укомплектовались, можно начинать. 

Ваша цель: заработать 3.500 долларов, развозя ящички по 
всему городу. Посылки обозначены зелеными точками на 
радаре. Причем сначала вы должны найти их (можно сра¬ 
зу все), а уж только потом развозить. Места, куда вы 
должны их доставить, появятся на карте (в виде посылок). 
Когда вы подъедете к нужному месту, увидите человека, 
размахивающего вам рукой. Все что от вас требуется - это 
подъехать к нему. Таким образом, вы получите деньги. 
Только не забывайте, что развозить посылки нужно как 
можно быстрее. А еще вам все время будут мешать надо¬ 
едливые вражеские автомобили. Они 
вооружены намного лучше, чем ваш. 
Так что лучшая тактика - быстренько 
проскальзывать мимо них, попутно ос¬ 
тавляя за собой облака дыма (если вы 
приобрели дымовыпускатель). Самое 
неприятное то, что на прохождение 
уровня вам отводится определённое 
время. Так что не стоит терять драго¬ 
ценные минуты, стараясь победить 
врагов. Если вас взорвут или собьют 
поездом (такое тоже возможно), то все 
оружие, которое вы купили или нашли 
на уровне, пропадет. На дороге вам мо¬ 
гут встретиться люди, которые почему- 
то не очень хотят с вами общаться. За¬ 
давить их (разумеется, из самых луч¬ 
ших побуждений) не удастся, так что 
не теряйте время... 

Второй уровень — Сопііпиоиз Пге 

Здесь действует лозунг «убей их всех». 
Сразу дается много денег: 50.000 дол¬ 
ларов. На них я советую приобрести 
новую машину — большой фургон. Та¬ 
кая машина способна нести на себе че- 



Шины 


Ойгоасі Тігез - 

для внедорожников. 
Хороши для езды по 
пересеченной местнос- 
і«. Цена: 320 долл. 



Зоіісі Іігез - тяжелые, 
неуклюжие колеса, но 
зато прочные и долго¬ 
вечные. Приспособле¬ 
ны к сырости и высо¬ 
ким температурам. 
Цена: 440 долл. 



сцепление с дорогой. 
Слушаются малейшего 
поворота руля. 

Цена: 800 долл. 



Зріке Іігез - эта ши¬ 
пованная резина помо¬ 
жет вам проехать по 
маслу и по пересечен¬ 
ной местности. 

Цена: 400 долл. 
Двигатель _ 

Как было сказано во 
вступлении, вы можете 
выбрать для своего ав¬ 
томобиля двигатель 
(один из трех соответ¬ 


ствующей модифика¬ 
ции). Всего представ- 


модификаций двигате¬ 
лей для различных ти¬ 
пов автомобилей(для 
гоночных - свои, для 
грузовиков - свои и 
т. д.). Поскольку ин¬ 
формация о двигателях 


циалист по автомоби¬ 
лям, поэтому я не стал 
подробно останавли¬ 
ваться на этом вопро¬ 
се, предоставив вам 
массу возможностей 
для экспериментов над 
своей машиной. 
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тыре ракетные установки и четыре пулемета, так что вам 
никто не будет страшен. На уровне от вас требуется унич¬ 
тожать врагов, набирая тем самым очки, пока вас счет не 
составит 50.000 долларов. 

Сразу предупреждаю - это уровень для настоящих про¬ 
фессионалов, и если вы только начали свой путь по ули¬ 
цам Зіш Сііу, то вам лучше пока сюда не соваться. 

Третий уровень - Оеаік Аі ТНе Маіі 

К сожалению, в начале вам предложат не очень мощную 
машину, да и денег всего 10.000 долларов. Советую ку¬ 
пить пулемет и ракетную установку, но на патроны у вас 
денег не останется, так что оружие придется собирать на 
уровне (к счастью, его там предостаточно). 

На этом уровне вы должны заработать 10.000 долларов и 
убить 16 так называемых охотников. За каждого убитого 



не переживайте, если вас под конец все-таки взорвут: все 
заработанные деньги останутся при вас. Так что насоби¬ 
райте на уровне побольше оружия, и в бой! 

Четвёртый уровень - йги^ Нои.че КаШ 

Вам будет дана не очень «крутая» машина и 500 долларов 
впридачу. 

На них вы сможете купить устройство для разбрасывания 
мин и генератор дыма. На боеприпасы денег не хватит. 
Но не беспокойтесь, оружия на уровне достаточно. 

Самое главное, всегда следите за шинами. Если они сов¬ 
сем износятся, ваша скорость упадет, а ведь время-то ог¬ 
раничено. 

Сначала вы должны проехать по местам, которые на кар¬ 
те будут обозначены флажками. Затем надо взять оружие 




в аэропорту. Оно тоже будет обозначено на карте флаж¬ 
ком. И уже после всей этой волокиты вам надо найти и 
уничтожить дом с наркотиками и все большие грузовики. 

Пятый уровень — Рогеѵег \Ѵаг 

На этом уровне вы получите сразу две машины. Причем 
одна из них очень «крутая». 

Ваша цель — подняться на десять уровней, зарабатывая 
деньги. Деньги можно получить двумя способами: 

1) уничтожать все встречающиеся на пути машины; 

2) собирать на уровне красные ящички с деньгами (на 
карте они обозначены зелеными точками). 

Шестой уровень - Іп Тке Пате О/СІогу 

Сразу даются две машины и достаточное количество де- 



Задание соответствующее - вы должны уничтожить двух 
боссов на уровне. Причем раньше, чем они взорвут свои 
бомбы. Охранять их будут 40 охотников и 16 наемников. 

Седьмой уровень — Моипіаіп Маукет 

Группа террористов-фанатиков захватила грузовики с 
очень мощными бомбами. Ваша задача — предотвратить 
несчастье которое, может случиться. Надо уничтожить 
все грузовики с бомбами(!), а затем сравнять с землёй ба¬ 
зу террористов. На выданные вам в начале уровня деньги 
вы не сможете хорошо укомплектовать свою машину во- 
ружением. Но на улицах 5іт Сііу вы найдёте много разно¬ 
го оружия и боеприпасов. 
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Восьмой уровень - N0 Моге Міаіег N106 Сиу 

На этот раз вам отведена роль развозчика бомб. Вы полу¬ 
чаете две машины. Попав на уровень, вы сразу увидите 
красный ящичек — первая бомба. Вы должны отвезти 
ящичек на место, указанное на карте. На уровне с каждым 
новым взрывом появляются полицейские машины. По¬ 
мните об этом. 


Второй эпизод - 2ірру Соигіег Зегѵісе 

На этот раз вам отводится роль курьера, который всем ме¬ 
шает своей бурной деятельностью. Все уровни этого эпи¬ 
зода связаны с развозом вещей по городу. При этом вам 
придется соблюдать правила дорожного движения, на¬ 
пример, ограничение скорости, и постараться сильно не 
ссорится с другими курьерами. 

Третий эпизод - СаІапсГз ѴѴаІсЬ 

На уровнях этого эпизода вам предстоит кататься по ули¬ 
цам города, выполняя всевозможные задания: от развоза 
грузов до уничтожения объектов (в основном вам придет¬ 
ся бороться с «плохими парнями», терроризирующими 
город). Если вы новичок, то не стоит торопиться прохо¬ 
дить этот эпизод. 

Четвёртый эпизод - Сгаппу’з ѴѴіІё Віёе 

На этих уровнях вам предстоит развозить грузы за деньги 
в определенные места. Во время ваших похождений вам 
будут мешать полицейские и прочие негодяи. Соблюдай¬ 
те правила дорожного движения и одним врагом у вас, 
возможно, станет меньше. 


стреливая в соперников, например, из пулемёта или ра¬ 
кетной установки. Но самое главное - не забывать о вре¬ 
мени, за которое вы должны пройти трассу. Чтобы вы 
знали, что вас ожидает на каждом из уровней, мы кратко 
остановимся на них: 

Первый уровень — Оиаіфег 

Вы должны будете проехать два круга, стараясь уложить¬ 
ся во времени и не нарушать правила дорожного движе¬ 
ния , потому что на дороге вас поджидают полицейские на 
быстрых, хорошо вооруженных автомобилях. 

Второй уровень — Соипігу Лгіѵе 

Вам предстоит проехать четыре круга средней сложности 
на очень высокой скорости, поэтому можно сказать, что 
эта гонка для опытных игроков. 

Третий уровень — Оѵегіапй Соигве 

Это короткая трасса, проложенная в очень гористой и ле¬ 
систой местности, что весьма затрудняет проезд по ней. 
Ваша цель - добраться до финишной прямой. 

Четвертый уровень — N0 Вгакев! 

Машин на этой трассе не сосчитать, все они страшно ме¬ 
шают при старте. Трасса потребует от вас не только води¬ 
тельского мастерства, но и терпения и выносливости, 
чтобы откатать в хорошем темпе четыре круга. 

Пятый уровень - РиЫіс Шкапсе 

Эта гонка, включающая в себя два круга, либо принесет 
вам победу, либо заставит раскошелиться на билеты. 

Шестой уровень - БЧррегу 8 Ме 

Два круга, но такие сложные, что вы не раз свалитесь в ка¬ 
наву и «поцелуете» ствол дерева, прежде чем доберетесь 
до финишной прямой. 

Седьмой уровень — Сгапй АппиаІ 

Обычная гонка средней сложности, состоящая из четырех 

кругов. 

Восьмой уровень — Ореп 8 еа$оп 

С самого начала вы получаете хороший автомобиль с 
мощным двигателем. Вдыхая аромат высокооктанового 
бензина и вооружившись до зубов, вы едете вперед, стре¬ 
ляя во всех встречных-поперечных. 

Девятый уровень - Ьеаѵе N0 Штеыех 

Имейте терпение, вам всего-то нужно проехать четыре 

круга. 



Пятый эпизод - Пасе Рог Ѵоиг Ше 

Это самые настоящие гонки на время и на выживание. 
Вы гоняете на скоростной машине по трассе, заодно по- 
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Десятый уровень - Веаі ТНе Сіоск 
Все, о чем вы должны помнить на этой трассе - время. 
Уложиться в него практически невозможно. Вам придет¬ 
ся немало потрудиться, чтобы выиграть этот заезд, состо¬ 
ящий из двух кругов. 


Старайтесь нападать на врагов тогда, когда они едут ку¬ 
чей, — так не надо прицеливаться. Если у вас кончились 
боеприпасы для лобовой атаки, но есть мины, постарай¬ 
тесь сделать так, чтобы у вас на хвосте висело побольше 
вражеских автомобилей. 


Советы по прохождению 

Если вы не профессионал в играх такого типа, вам не по¬ 
мешает прочитать пару советов к игре. 

Начнем с того, что вы видите из кабины машины. Прямо 
перед вами — индикаторы скорости. Слева показаны по¬ 
вреждения, которые вам нанесли: если картинка зелёная, 
то все в порядке, если нет - вам лучше заехать на заправ¬ 
ку. Справа карта радара. 

Заправки обозначены на карте розовыми точками. Чтобы 
заехать в мастерскую, расположенную при заправке, вам 
надо просто полностью остановиться под воротами этой 
мастерской. Но не думайте, что вас починят просто так. 
Ремонт стоит денег. 

Если вы горите и броня уже не та, что была вначале, не за¬ 
бывайте: на уровне есть полезные вещи для вашего авто¬ 
мобиля. Серая пластинка немного подкрепит вашу бро¬ 
ню, а гаечный ключ полностью восстановит ваши колёса. 
Во время игры постоянно следите за радаром. А то вдруг 
попадете в кучу врагов, а они ведь шутить не любят... 
Старайтесь ездить по дорогам, поскольку на бездорожье 
шины очень изнашиваются очень быстро. Да, по воде ез¬ 
дить вообще нельзя. Иначе смерть... 

Не очень-то увлекайтесь ездой по рельсам: там иногда хо¬ 
дят поезда. 

Во время гонки никогда не забывайте про время, оно по¬ 
чему-то очень быстро заканчивается. 


Во время гонки не очень увлекайтесь сражениями, осо¬ 
бенно, если надо что-то развозить. 

Еѵегу бау... Каждый день регулярно включайте компью¬ 
тер и играйте в Зігееіз оГ 8іш Сііу, повышая свой опыт и 
получая удовольствие от прекрасно прорисованных ланд¬ 
шафтов и разукрашенных автомобилей, и вскоре вы не 
будете называть себя новичком. 


Евгений Кондюрин 



НОВОСТИ 

II В данный момент компания «/С* решает вопрос 
о покупке и локализации для России западной 
I многопользовательской игры І.едаІ Сгіше про¬ 
изводства компании Вуіе ЕпсШетв. Эта стра- 
| тегическая онлайновая игра представляет до- 
I статочно большой интерес именно для России, 
I так как там играющему предстоит стать настоя¬ 
щим преступным авторитетом. В виртуальном 
1 городе вам предстоит взять в свои руки все, что 
I связано с теневой стороной бизнеса - ваши ре- 
I бята, вооруженные бейсбольными битами или 
ем-нибудь похуже, будут громить мелкие бары 
I и магазины, вы будете ставить «под крышу» ба- 
I ры И казино, платить «левую» зарплату коррум¬ 
пированным государственным чиновникам и 
милиции и пр. 

| Как сообщил нам представитель компании «/С» 
I Юрий Мирошников, с этим проектом пока «свя- 
о проблем, и поэтому окончательно 
Я еще ничего пока не решено». Однако предвари- 
і тельные переговоры уже проведены, и один из 
| московских провайдеров уже согласился разме¬ 
стить игру на своем сервере и продумать систе- 
| му регистрации и оплаты за время, проведен- 
I ное в игре. 

I Герой серии эротических квестов компании 
И 5 іегга, Ларри Лаффер, скоро опять окажется в 
| центре внимания. Правда, на этот раз будет вы- 
I пущено не очередное его приключение, а лишь 
1 набор несложных азартных и динамичных игр, 


выполненных по мотивам уже вышедших шести 
игр серии. Сыграть за Ларри можно будет не 
только в одиночестве на домашнем компьюте¬ 
ре, но и в многопользовательской службе ИОЛ/ 


Компания Зіетта сообщила о том, что 3 февраля 
выпустит «техническую» демоверсию игры 
ЕагІІівіеде 3. Эта версия будет рассчитана 
только на многопользовательский режим игры 
и, по заявлениям компании, будет давать лишь 
приблизительное впечатление от окончательно¬ 
го продукта и его ЗЭ епдіпе. 

Из других новостей Зіетта стоит заметить, что 
игра СуЬегЗІопп 2, смесь пошаговой страте¬ 
гии и стратегии в реальном времени, сейчас на¬ 
ходится в фазе бета-тестирования. Появиться 
игра должна к началу апреля. 

Прошел месяц со дня начала продаж игры 
Опаке II компании ісі Зоіітге. О дополнитель¬ 
ном диске к хиту говорили еще до его появле¬ 
ния, но теперь достоянием общественности 
стала официальная информация. 

Дополнение получит название Нескопіпд, по¬ 
явление его назначено на март, а разработку 
проведет компания Хаігіх Епіегіаіптепі (та же 
группа, что делала игру Несіпеск Натраде), 
издателем продукта станет /0 ЗоѢмаге, а дис¬ 
трибьютором - Асіітоп. 

Тод Холленшед (То<М НоИепзЬеаб), СЕО компа¬ 
нии /0 ЗоІІтге, о дополнительном диске сказал 


следующее: «Мы рады работать над дополни¬ 
тельным диском с компанией Хаігіх... Нас дей¬ 
ствительно потрясает работа, проделанная ими 
при разработке Вебпеск Натраде». 

На дополнительном диске будет три эпизода. 
Уже знакомый играющему спецназовец должен 
будет ликвидировать секретную базу на Луне и 
город инопланетян. Окружение будет самое 
разнообразное: индустриальные районы, вод¬ 
ные каналы, горные каньоны, космические ко¬ 
рабли. А когда игра будет закончена, появится 
возможность играть на специальном уровне 
беаібтаісіі игры с поддержкой до 32 игроков. 
Будет добавлено новое оружие - рагГісІе дип. 
Это плазменное ружье, которое стреляет мощ¬ 
ным энергетическим зарядом типа сетки, кото- [ 
рая сжимает свою жертву. Появятся и новые 
крайне опасные монстры-инопланетяне. 

Компания ЕА Зрогів официально анонсир 
очередной бейсбольный имитатор Тгіріе Ріау | 
’99. Выход игры предварительно назначен на I 
весну 1998 года. В новой игре появится под¬ 
держка акселераторов трехмерной графики, а | 
также новый режим игры «только нападение». 
Кроме этого, как и прежде, будут списки и эмб- 


поддержка (в том числе и для Интернет). Б 
подробную информацию можно найти на сайте 
компании (ІМр:// ѵілмѵ. Еазрогіз. Сот). 

Информационное агентство •ваіаху Ргезз » || 
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Сеіегіз и ѴК ЗроПз 
Іпіегріау 
декабрь 1997 г. 
симулятор игры в бильярд. 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - ІѴіпдоіѵз 95. 
Процессор - Репііит 75 
(рекомендуется Репііит 100). 

Оперативная память - 8 Мб 
(рекомендуется 16Мб). 

Видеоплата - 1 Мб РС1 (рекомендуется ЗЭГх- 
акселератор). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной 
(рекомендуется восьмискоростной и выше). 
Необходимо 11 Мб свободного места на жест- 


Главное меню 

Перед началом игры вам предложат ввести свое имя. За¬ 
тем, когда игра загрузится полностью, нажмите Евс или 
Аіъ, и вы попадете в главное меню игры, выполненное в 
стиле меню стандартных программ для \Уіпсіо\ѵ$ 95, что 
очень удобно для игроков, привыкших работать с 
\Ѵіпс1оѵѵ$. 

Главное меню состоит из шести основных пунктов, име¬ 
ющих массу вложенных подпунктов и опций. 

РІЬЕ - основные установки по игре. 

ЫЕѴѴ ОАМЕ - начать новую игру. Выбрав этот 
пункт меню, вы попадете в окно 
§ате зетр: 

рі а у — в каком варианте играть. Вам предо¬ 

ставлено на выбор шесть вариантов: 


Еще лет десять назад бильярд в России был доступен 
только избранным. Сейчас ситуация изменяюсь: в бильярд 
могут играть все желающие. Бильярдные столы стоят не 
только в барах и ресторанах, их можно увидеть и в 
местном кинотеатре. Игра полюбилась и детям, и 
взрослым. Играют и женщины, и мужчины. В связи с эти, 
можно ожидать также повышенного интереса к 
компьютерным симуляторам этой игры. 
Для начат обратимся к истории компьютерных 
бильярдных игр. Некоторые любители компьютерного 
бильярда, может быть, помнят такую игру, как Агсайе 
Рооі, выпущенную в 1992 году, которая стала как бы 
основоположницей игр данного жанра. Увы, у нее был один 
существенный минус - полное отсутствие реальности 
происходящего на экране. 

В том же году была выпущена 
« объемная» бильярдная игра под 
названием 30 Рооі, но она не 
привлекла особого внимания 
игроков, так как бьиа 
с ЕСА-графикой.і 
Чуть позже, в 1993 году, была] 
выпущена еще одна бильярдная 
игра под названием Ѵігіиаі Рооі. 

Там уже присутствова/іа какая- 
то реалистичность, но все 
портило скудное количество 
цветов -16, которое придавало 
унылость изображенному 
на экране. 

В 1995 году вышла игра Сйашріоп Рооі, которая была 
с неплохой БѴСА-графикой, но с очень неудобным 
интерфейсом, отбивающим всякую охоту играть в нее. 
Возможно, я не упомянул некоторые другие биіьярдные 
игры, так как обратил свое внимание только на те игры, 
которые были в списках хит-парадов. 
Итак, четыре года спустя после Ѵігіиаі Рооі последовала 
вторая его часть - Ѵігіиаі Рооі 2, о которой и пойдет 
рассказ далее. 

Конечно, прочитав предисловие, вы зададите вопрос: 
«А чем же это Ѵігіиаі Рооі 2 лучше остальных игр?» 
Основным его опиичием от предыдущих симуляторов 
является полная реигьность действия, происходящего на 
бильярдном столе. В Ѵігіиаі Рооі 2 вы можете 
проделывать немыслимые приемы с шарим: подкрутки, 
выбивание шара за пределы бильярдного стола, а также 


другие приемы, на которые у вас хватит фантазии. Вы 

можете самостоятельно установить размеры лунок и 
срезов, скорость движения шара по столу и прочие 
настройки бильярдного стола. 

Помимо всего этого, в ѴіПиаІ Рооі 2 удобный интерфейс, 
привычный пользователям ІѴтдоіѵх 95. 

А что еще немаловажно для приятного 
времяпрепровождения за компьютером - это хорошая 
графика и высокое качество изображения. Графика в 
Ѵігіиаі Рооі 2 в большей степени зависит от видеоплаты. 
Если у вас установлена дешевая видеоплата, даже без 
простого ЗО-ускорителя и с 1Мб видеопамяти, вам будет 
доступно разрешение экрана 640x480 (16 цветов) и 800x600 
(16 цветов). Также будут доступны 16 миллионов цветов. 

— При этом игра, конечно, будет 

ѵіядеть очень неплохо, но как- 
«квадратно». Но если у вас 
\ хорошая видеоплата и Зй/х- 
Іускоритель, то вам покажется, 

| что находитесь в баре, где стоит 
настоящий бильярдный стол. Но 
\ вообще-то, на мой взгляд, игра и 
без ЗО/х не менее увлекательна и 
I приятна. 

1 Если вам будет скучно играть в 
\ одиночестве, вы сможете 
поиграть либо с компьютерными 
соперниками, либо со своим другом 
(на одном компьютере, по модему 
или при помощи соединительного 
кабеля), а также по локальной сети и через Интернет. 

За обзором біиьярдного стола и того, что происходит на 
нем, следит специальная камера. Игра автоматически 
записывает статистику и рейтинг игрока независимо от 
того, человек это или компьютер. 

В Ѵігіиаі Рооі 2 полдиска занимают видеоролики, которые 
содержат массу всяческой информации про бильярд от 
чемпионов мира по этому виду спорта. Например, 
стратегии некоторых бильярдных игр, правила, 
профессиональные приемы и секреты бильярда, основы 
ударов в бильярде и многое другое. Но все эти рассказы 
ведутся на английском языке, поэтому нужно очень хорошо 
его знать, чтобы понять быструю разговорную речь. 

Что касается звуковых эффектов, то они выполнены 
превосходно, поскольку эти звуки быги качественно записаны 
с настоящей игры, оцифрованы и вставлены в игру. 




















гетоіе ріауег - играть с другим игроком по ло¬ 
кальной сети, модему, соедини¬ 
тельному кабелю, через Интер¬ 
нет (по протоколу ТСР/ІР); 
сошриіег ріауег - использовать в качестве сопер¬ 
ника компьютерного игрока; 
Сгіск/зеШр $Ноі — режим тренировки - играете 
только вы один; 

ргасіісеЬушузеІГ -играть самому с собой (что-то 
вроде режима тренировки); 


$Ьагк зкіпз - играть одному подряд три игры: 

«Три Шара» (ТНгее ВаІІ), затем 
«Шесть Шаров» ($іх ВаІІ) и «Де¬ 
вять Шаров» (ІМіпе ВаІІ); 


Саше — в какой вариант бильярда играть. На 

выбор даются двенадцать вариантов 
игр: 


ІѴіпе ВаІІ - «Девять Шаров». В данном варианте вам надо 
забить по очереди девять шаров (смотри подробности иг¬ 
ры в варианте «Три Шара»); 


8ігаі§Іі( РооІ - бильярд «По прямой». Очень простой ва¬ 
риант игры в бильярд. На столе пятнадцать шаров. Нуж¬ 
но забить все эти шары. Установите в начале матча число 
игр, которые хотите сыграть и количество очков, которое 
нужно набрать. Каждый удар (будь он точный или нет), 
каждый фул, каждая игра - все учитывается и записыва¬ 
ется вверху экрана. Затем, после всех игр, подсчитывают¬ 
ся очки. Если число очков превышает ранее обговорен¬ 
ное количество, то вы проиграли, если нет - выиграли. 
Правила стандартные — если вы не попадете по какому- 
нибудь шару, то вас накажут фулом; 

Коіаііоп - бильярд «Вращение». Правила игры следую¬ 
щие: на столе пятнадцать шаров. Все они пронумерованы 
и имеют очки (шар номер один - одно очко, шар номер 
два — два очка и т. д.). Играют вдвоем до тех пор, пока 
один из игроков не наберет свыше 60 очков. Шары заби¬ 
ваются в порядке возрастания их номеров: сначала пер¬ 
вый, потом второй и т. д. (до пятнадцати). Общая сумма 
шаров на столе составляет 120 очков. Вы получите фул, 
если будете бить по шару не того номера, который вам ну¬ 
жен (этот номер можно посмотреть в левом верхнем углу 
игрового экрана). Если вы ударили по нужному шару, но 
не забили его, а забили другой, то вас не накажут, а наобо¬ 
рот, прибавят очков, и вы сможете продолжить игру; 
Тйгее ВаІІ - «Три Шара». Этот вариант игры очень прост. 
Можно сказать, что все игры, в названии которых встре¬ 
чается число, базируются на этой игре. Вам нужно по оче¬ 


реди забить три шара. Сначала идет номер первый (жел¬ 
тый цвет), затем номер второй (синий цвет), и, наконец, 
номер третий (красный цвет). Если вы будете бить по ша¬ 
рам не того номера, который вам нужен, вы получите фул. 
Если вы посмотрите на картинку, то увидите черную по¬ 
лосу, которая проходит ближе к одному из краев бильярд¬ 
ного стола. Эго полоса разделяет стол на две части. Вот 

Краткий словарь 
начинающего бильярдиста 


Бильярдный стол (ВіІІіагсІ 
ТаЫе) - стол прямоугольной фор¬ 
мы определенных размеров с бор¬ 
тами по краям, специально сде¬ 
ланный для игры в бильярд. По уг¬ 
лам и в центре длинных сторон 
стола есть отверстия (лузы). Сам 
стол покрыт специальной тканью - 
сукном. 

Шар (ВаІІ) - круглый предмет для 
игры в бильярд. Игра идет с коли¬ 
чеством шаров на столе не менее 
двух. 

Кий (Сие) - изящная длинная 
палка, сильно зауженная на конце. 
Кием бьют по шару. 

Луза (Роскеі) - отверстие сбоку 
стола, куда должен (в идеале) по¬ 
пасть шар после того, как по нему 
ударят кием. 

Борт (ВаіІ) - это прочно приби¬ 
тые по периметру бильярдного 
стола перила прямоугольной фор¬ 
мы. 

Сукно - специальная ткань, кото¬ 
рой покрыт бильярдный стол. 
Обычно бывает зеленого, синего, 
красного, светло-коричневого, но 
очень редко можно увидеть и жел¬ 
того цвета. 

Фул (РооІ) - наказание за какие- 
то неправильные действия в про¬ 
цессе игры. Решения о том, за ка¬ 
кие действия будет назначаться 
фул, устанавливаются в начале 
каждой игры и везде они разные. 
Брейкшот (Вгеакзйо») - специ¬ 
альный удар, который выбрасыва¬ 
ет шар за пределы бильярдного 

Точка удара (по шару). Вы мо¬ 
жете ударить кием в одну из пяти 
точек, которые условно можно на¬ 
рисовать на половинке шара. Пер¬ 
вая точка - удар по центру (сепіег- 
ЬаІІ), вторая - располо¬ 
жена вверху, над цент¬ 
ром шара ((оііоѵѵ), тре¬ 
тья - расположена вни¬ 
зу, под центром шара 
(бгаѵѵ), четвертая и пятая 
называются английский 
правый (ЕпдІізІ) гідйі) и 
английский левый 
(Епдіізй Іей) и располо¬ 
жены справа и слева от 
центра шара. 

Основное правило 
бильярда. Удар счита¬ 
ется правильным, если 


кий ударит по шару; этот шар кос¬ 
нется борта (1); шар, по которому 
попал шар, ударенный кием, также 
коснется борта (2) и попадет в лузу 
(3). Если не соблюдено ни одно из 
этих условий, назначается фул. Иг¬ 
ра «Восемь Шаров» (вариант «Аме¬ 
риканский Бар») не требует не¬ 
укоснительного соблюдения этих 
правил. Наказание за фул варьиру¬ 
ется в зависимости от игры. В не¬ 
которых играх игроку дается «шар 
в руку». В других отнимаются очки 
или шары из текущего счета. Ход 
переходит к другому игроку, когда 
назначается фул или неправильно 
забит шар. Более подробную ин¬ 
формацию о правилах вы сможете 
узнать в разделе «Главное меню». 
«Шар в руке». Игрок, получив¬ 
ший «шар в руку», может положить 
его где-либо на столе или (в зави¬ 
симости от игровой ситуации) где- 
нибудь за главной линией. 

Брейк (Вгеак) - первый удар, ко¬ 
торым разбивают шары. 

Бласт (ВІаві) - очень быстрый 
удар. 

Дайамонды (ОіатопРз) - мар¬ 
керы, помогающие прицелиться 
для точного удара, например при 
игре «Банк». Маркеры и лузы раз¬ 
деляют длинную часть стола на во¬ 
семь равных частей, а короткую 
часть стола - на четыре равные ча- 

Главная линия (Неаб Зігіпд) - 

воображаемая линия между двумя 
центральными даймондами в нача¬ 
ле стола. Вы разбиваете шары, на¬ 
ходясь за этой линией. 

Кухня (Кйсйеп) - часть стола, 
находящаяся за главной линией. 
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именно та часть стола, которая уже и есть место, где вы 
сможете передвигать свой белый шар; 

8іх ВаІІ - «Шесть Шаров». То же самое, что и «Три Ша¬ 
ра», только вам нужно будет забить по очереди шесть ша¬ 
ров; 

Теп ВаІІ - «Десять Шаров». На этот раз нужно забить по 
очереди десять шаров; 

Еі^Ы ВаІІ (АРА) - «Восемь Шаров» по правилам Амери¬ 
канской Ассоциации Игроков Бильярда (Ашегісап Рооі 
Ріауегз Аззосіаііоп Киіез); 

Еі 8 М ВаІІ (ВСА) - «Восемь Шаров» по правилам Бильярд¬ 
ного Конгресса Америки (ВіИіагсІ Соп§ге$$ оГ Ашегіса 
Киіез); 

Еі$>М ВаІІ (Еп^ІізЬ РиЬ) - «Восемь Шаров» (версия «Анг¬ 
лийский Кабак»). Вам дается три типа шаров: семь крас¬ 
ных (без цифр), семь желтых (без цифр), один черный 
(цифра восемь). В начале игры вы должны разыграть, кто 
каким цветом шаров будет играть (тот, кто первый забьет 
хотя бы один шар красного или желтого цвета, будет иг¬ 
рать этим цветом). Один игрок играет одним цветом, дру¬ 
гой - другим. Цель: первым забить все свои семь шаров, а 
после добить и черный шар (номер восемь). Вы не имеете 
права бить по шарам противника, иначе получите фул. 
Вы также не имеете права бить по черному шару до тех 
пор, пока вы не забили все свои шары. Если вы случайно 
забили черный шар до того, как вы забили все свои шары, 
то матч заканчивается, причем не в вашу пользу. Место, с 
которого вы можете бить и по которому вы сможете пере¬ 
мещать шар, похоже по форме на букву Ц; 

ЕіеМ ВаІІ (Ашегісап Ваг) - «Восемь Шаров» (версия «Аме¬ 
риканский Бар»). Отличие от версии «Английский Ка¬ 
бак» заключается в том, что вид шаров изменен. Шары 
также трех типов: семь шаров с белым простым кружком 
(с первого по седьмой номер), семь шаров с белым круж¬ 
ком, обведенным черным контуром (с девятого по пят¬ 
надцатый номер), черный шар (восьмой номер). Шары 
окрашены по принципу соответствия: первый и девятый 
желтого цвета, второй и десятый синего и т. д.; 

Вапк Рооі - бильярд «Банк». Банком в данной игре назы¬ 
вают борта бильярдного стола. Все шары забиваются «с 
отбортовочкой». Вам дается пятнадцать шаров, играют 
двое, нужно забить не менее восьми шаров (кто первый 
забьет восемь шаров — тот выиграл). Шары забиваются в 
любой последовательности и не несут на себе никаких оч¬ 
ков. Вас накажут фулом, если вы забьете какой-нибудь 
шар без «отбортовки». Если вы забиваете два или более 
шаров, притом один с использованием «отбортовки», а 
другой нет, то вы наказываетесь передачей хода другому 
игроку, а забитые вами два или более шаров выставляют¬ 
ся обратно на стол; 


Опе Роскеі - бильярд «В одну лузу». В начале игры вам 
предложат выбрать одну из шести луз, в которую вы смо¬ 
жете забивать шары. Всего на бильярдном столе пятнад¬ 
цать шаров. Выигрывает тот, кто первым забьет восемь 
шаров (в любой последовательности) в выбранную ранее 
лузу. Вас накажут фулом, если вы забьете шар не в ту лу¬ 
зу. Помимо фула, эти шары не засчитаются, их выставят 
обратно на бильярдный стол, и ход перейдет к другому иг¬ 
року; 

Соаіз - изменение цели игры. Здесь можно 

менять два параметра: 

еатез рег таіеЬ - количество игр за один матч; 
8ігаі§Шрооіроіпі -количество очков, свыше кото¬ 
рых нельзя набрать в варианте 
игры ЗігаіеЫ Рооі; 

ТаЫе - тип бильярдного стола: 

атаіеиг — любительский стол; 

р ГО - профессиональный стол; 

сЬатр - чемпионский стол. 

Кроме того, вы можете вручную настроить следующие па¬ 
раметры бильярдного стола: 

іаЫе зреесі - изменить скорость движения ша¬ 

ра по столу; 

роскеі 5Іге - изменить размеры луз; 

гаіізреесі -изменить скорость шара после 

того, как он ударится об борт сто¬ 
ла; 

сшЫоп сиі - изменение угла среза краев бор¬ 

тов бильярдного стола. 

Тоитатепі Зеіир - установки для турнира. Вы можете 
разыграть турнир против компьютерных оппонентов. Ес¬ 
ли вы проиграете хотя бы одну игру, вы перестаете участ¬ 
вовать в турнире. Каждый ваш выигрыш переводит вас на 
следующий раунд. Выиграв последний матч, вы станови¬ 
тесь чемпионом турнира. Для того чтобы начать турнир, 
вам сначала нужно выбрать игру, в которую вы будете иг¬ 
рать, затем заполнить следующие пункты турнирного ме- 

пшпЬегоГ ріауегз -количество игроков, принимаю¬ 
щих участие в турнире (4, 8,16); 
орропепі ЛгепвіЬ - игра оппонентов (еа$у - слабая, 
тебіит - средняя, Ьагб - силь¬ 
ная); 

іоитатепі іуре - тип турнира (Іосаі Ьаг - местный 
бар, Іосаі рооі Ьаіі - местный би¬ 
льярдный зал, геёіопаі сЬашрі- 
опзЫр - региональный чемпио- 
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нат, ѵѵогісі сЬашріопзЫр — между¬ 
народный чемпионат); 

таісКІепёіЬ -продолжительность матча (ука¬ 
зать количество игр в матче, ко¬ 
торые вы должны сыграть с каж¬ 
дым из оппонентов, или количе¬ 
ство очков для игры «По пря¬ 
мой»); 


(аЫе $е(ир 
ріауег 8ІаІізііс8 


ѵісіео 8ІаІі8ііс8 


сіето 


геіит Іо ваше (Еве) 
ехіі 


- выбрать тип бильярдного стола; 

- статистика игрока. Здесь вы мо¬ 
жете выбрать игрока (это может 
быть как человек, так и компью¬ 
тер), по которому вы бы хотели 
получить статистическую инфор¬ 
мацию по игре; 

- статистическая информация по 
видео (разрешение экрана, коли¬ 
чество цветов и т. п.); 

- в этом режиме два компьютер¬ 
ных игрока разыграют перед ва¬ 
ми игру «Девять Шаров». Если 
вам надоест смотреть на них, на¬ 
жмите на любую клавишу, и вы 
выйдете из этого режима. 

- вернуться в игру; 

- выход в \Ѵіпйо\ѵ$ 95. 


ОРТКЖ8 - игровые опции. 


яиіі таісЬ (сыі + о) 


— закончить текущую игру; 
сЬап§е іигп (ссгі + т) 


- передать ход другому игроку; 
кіЬііг (СЬгІ + к) 


- показать траекторию предполагаемого удара. 
Эта опция доступна только в режимах апоіЬег 
ріауег и ргасіісе Ьу тузеІГ; 
саіі 8ЬоІ (СЫХ + с) 


- открывается диалоговое окно, в котором игрок 
может выбрать шар и лузу. Эта опция действует 
только для игр «Восемь Шаров» (кроме вариан¬ 
та «Английский Кабак»), «Банк» и «По пря¬ 
мой»; 

тизсаіі (ссгі + м) 

- объявить ошибочный удар. Если во время игры 
вы забили не тот шар или попали не в ту лузу, то 
вы можете воспользоваться этой опцией, чтобы 
переиграть ситуацию по-другому; 

ризЬ от (съгі + р) 

- эта опция действует только при игре «Девять 
Шаров». После разбивания шаров игрок, кон¬ 
тролирующий стол, может ударить белый шар в 
любом месте стола, ему разрешается при этом 
не попасть по другому шару или борту. Второй 
игрок может сделать свой ход или передать его 
игроку, который объявил ризй оиі, также нажав 
ССгІ + р; 

саііей заГеіу (ССгІ + [) 

- эта опция действует только для игр «По прямой» 
и «Восемь Шаров» (по правилам ВСА). Она оз¬ 
начает передачу хода другому игроку даже в том 
случае, если вы успешно забьете шар в лузу 
(нужна для очень осторожных игроков и пере¬ 
страховщиков); 


йга\ѵ ваше (ССгІ + ц) 

- закончить текущую игру вничью и начать но¬ 
вую; 

8ро( Іоѵѵезі Ьаіі (сыі + в) 

- выделить шар с наименьшим номером на столе. 
Эта опция действительна только для игры «Вра¬ 
щение» и тогда, когда все шары находятся за 
главной линией и игрок держит «шар в руке»; 

гезівп ваше (ССгІ + к) 

- текущий игрок признается проигравшим, а его 
оппонент выигравшим игру. После этого начи¬ 
нается новая игра; 

іоигпатепі Йга\ѵ 8ЬееІ 

- показать турнирную таблицу; 

8роІ/решоѵе Ьаііз (іпа) 

- эта опция работает только в режиме ігіек/зеіир 
зЬоіз. Она позволяет убирать со стола шары или, 
наоборот, помещать их на стол (в случае их уда¬ 
ления). Когда вы задействуете эту опцию, по¬ 
явится окно с номерами шаров. Если вы хотите 
удалить шар, то уберите «галочку» около номера 
шара; если поместить шар на стол — то поставь¬ 
те «галочку» около номера этого шара. 

РКЕРЕКЕІЧСЕ8 - изменение настроек непосредственно в 

процессе игры. 

ВгарЫсз - графика: 
йізріау Ьасквгоипй 

- задний план. Если эта функция включена, то у 
вас на игровом экране бильярдный стол будет 
стоять в каком-нибудь помещении, а не в чер¬ 
ном пространстве; 

зЬайей Ьаііз 

- если эта функция действует, то бильярдные ша¬ 
ры будут иметь объемную закраску и тень (рабо¬ 
тает только при 16-битном цветовом разреше- 



зЬайей іаЫе 

— если эта функция включена, бильярдный стол 
будет как бы оттенен (работает только при 16- 
битном цветовом разрешении); 

и$е Зй Ьагйѵѵаге 

-эта опция позволяет использовать в игре все 
функции различных 30 видео-акселераторов 
(если они у вас есть). Драйвера для различных 
30 видео-акселераторов вы сможете найти на 
сервере Іпіегріау; 

Репііит Рго/ІІ оріішігаСіоп 

- оптимизация игры под Репііит Рго или 
Репііит II. Если у вас стоит один из этих ком¬ 
пьютеров, вы сможете оптимально настроить 
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игру на распределение видеопамяти. Это может 
ускорить работу игры при плохой видеоплате; 

ІаЫе соіог 

-цвет стола. Эта функция позволит изменить 
цвет сукна, которым покрыт стол. Предлагают¬ 
ся четыре цвета: зеленый (§гееп), светло-корич¬ 
невый (іап), красный (гей), темно-голубой 
(суап); 

зоипсі -звук (Пункт «еГГесіх» позволяет вклю¬ 

чить или выключить звуковые эффекты. 
На слабых компьютерах выключение 
этой функции ускоряет игру); 
орропепі ѵіеѵ/ — обозрение оппонента: 

кеер ваше ѵіеѵѵ 

- сохранить такой же обзор. Если использовать 
этот вариант обзора для оппонента, тогда, в то 
время когда бьет соперник, вы сможете сами из¬ 
менять вид просмотра его удара мышью и други¬ 
ми клавишами (клавиши управления обзором 
смотрите далее). Но если ничего не делать, то вы 
будете видеть картину игры так же, как и сопер- 

Іоок сіоѵѵп ІепеіЬ оГ іЬе ІаЫе 

- без учета длины стола. При использовании это¬ 
го варианта вы просматриваете удар соперника 
от конца бильярдного стола; 

80 Іо изег вресіГіеё орропепі ѵіе\ѵ 

- пользователь сам настраивает обзор удара оппо¬ 
нента. В этом режиме вам не помогут никакие 
вспомогательные камеры для обзора, только вы 
сами, используя обзорные клавиши, можете на¬ 
страивать обзор. Обзорные клавиши можно по¬ 
смотреть в разделе «Клавиши»; 

шоиве - мышь («Мойве вепвіііѵііу» - это чувстви¬ 

тельность мыши. Увеличивая или 
уменьшая этот параметр, вы сможет вы¬ 
брать для себя наиболее удобную чувст¬ 
вительность мыши. От этого параметра 
зависит резкость удара кия по шару); 



аиіо-аіт - автоматическое нацеливание: 

гевіоге ргеѵіоиз бівіапсе 

— возвращение на предыдущую позицию. Если 
эта функция разрешена, тогда после ударапере- 
местившаяся было камера обзора встанет на 
свою исходную позицию; 

аіт іо пехі Ьаіі 

— нацеливание на следующий шар. Кий будет на¬ 
целен на тот шар, по которому вам нужно уда¬ 
рить. Это очень удобно для бильярдных игр, в 
которых шары нужно забивать по очереди; 

аиіо 20от от 

— автоматическое уменьшение. При лучшем обзо¬ 
ре ситуаций игры камера автоматически удаля¬ 
ется от бильярдного стола, тем самым происхо¬ 




дит уменьшение обзора, но зато все хорошо вид- 


віаіив Гош 

— изменение вида и размера шрифта, который ис¬ 
пользуется для статусной строки; 

сЬаі Гош 

— изменив вида и размера шрифта, который ис¬ 
пользуется для переговоров с другими игроками; 

СО сопігоі 

-проигрывание звуковых файлов, находящиеся 
на СО; 
кеу гешаррег 

— изменение значений клавиш, заданных по 
умолчанию; 

$еІ тотепіагу и$ег ѵіеѵ (СЪгІ + и) 

— вид камеры для быстрого взгляда на игру с ва¬ 
шей стороны. Нажмите У, потом V и мышью ус¬ 
тановите вид камеры, который вас устраивает, 
затем нажмите ССгІ + И. Теперь, нажав у, вы 
сможете перейти к этому виду в любое время; 

$еі орропепі зЬооІіпв ѵіеѵѵ (Сігі + а) 

— вид для быстрого взгляда на удар соперника 
(компьютерного оппонента или человека). 
Дождитесь удара соперника, нажмите ѵ и мы¬ 
шью установите вид камеры, который вас устра¬ 
ивает, нажмите СЫІ + А. Для того, чтобы ак¬ 
тивизировать этот вид, вы должны выбрать Іо 
и$ег зресШеб ѵіеѵѵ в окне орропепі ѵіеѵѵ меню 
бате ргеГегепсез. 

ѴШЕ08 - просмотр учебных и демонстрационных видео¬ 
роликов. 

С вами поделятся опытом Майк Сигел (Міке Зщеі) и Лу 

Бугера (Бои Виіега). 

сыі + в - возврат в игру; 

Сыі + ѵ — возврат в меню «Ѵібеоз». 

НЕЬР - информация об игре. 

ОІ8Р1АѴМООЕ8 - разрешение экрана, количество цве¬ 
тов. 

Клавиши 

А - перевести игру в режим прицела (Аіт тобе). Этот 
режим позволяет точно следить за каждым шаром. 
Рекомендую включить этот режим перед началом 
игры. В этом режиме, также как и без него, вы смо¬ 
жете вручную перемещаться по бильярдному столу, 
двигая мышку в разные стороны; 
з — перемещать бильярдный кий и бить по шару 
(Зйооі). Нажмите на эту кнопку и установите в нуж- 


















ное положение мышь, перемещая ее вверх и вниз. 
После того как вы настроили расстояние между 
концом кия и шаром, сделайте рывок мышки вверх 
с такой силой, с какой вы бы хотели ударить по ша¬ 
ру (это надо почувствовать); 

ѵ - перевести игру в режим просмотра (Ѵіеѵѵ шобе). 
Двигая мышь вправо и влево, вы сможете поворачи¬ 
вать бильярдный стол вокруг своей оси. Двигая 
мышь вверх и вниз, вы сможете изменять наклон 
бильярдного стола. Удерживая левую кнопку мыши 
и одновременно передвигая саму мышь вперед-на¬ 
зад, вы сможете приблизиться (назад) или удалить¬ 
ся (вперед) от бильярдного стола. Удерживая ѵ и од¬ 
новременно передвигая мышью, вы сможете изме¬ 
нить центр просмотра; 

м - передвигать текущий выбранный шар (Моѵе Ваіі). 
Нажимая н, вы сможете выбирать другие шары. 
Функция перемещения (Моѵе) работает только в 
том случае, если у вас «шар в руке» во время игры 
или вы находитесь в режиме тренировки, н работа¬ 
ет только в режиме Ігіск/зеіир $Ьоі$. Также вы може¬ 
те двигать другие шары, если включите АшрІіГу (>); 

в - повысить удар кия (Каі&е Ви« оГСие). При некото¬ 
рых сложных (профессиональных) ударах нужно 
выбить шар на борта бильярдного поля. В этом вам 
и поможет эта функция. Удерживая в и двигая мы¬ 
шью вверх и вниз, вы добьетесь изменения угла на¬ 
клона кия относительно бильярдного стола. Градус¬ 
ная мера этого угла показывается в правом нижнем 
углу. После удара все параметры вернуться на свои 
места; 

С -переместить точку центра обзора (Моѵе Сепіге 
Роіпі). Удерживая С, передвигайте мышь для изме¬ 
нения точки центра обзора в другую часть экрана; 

Е - переместить точку удара кия по шару ( ЕпеІізЬ: Моѵе 
СиеТір). Удерживая Е, передвигайте мышь, выстав¬ 
ляя точку удара. Точка удара обозначена синим ма¬ 
леньким кружком на белом шаре; 

Р - изменять силу удара (Ѵагу Рогсе оГТгаскіпг НН). Эта 
клавиша работает только тогда, когда вы находитесь 
в режиме (ог§Іе ігаскіп? (т). Удерживая р, водите 
мышкой вверх (увеличить силу удара) или вниз 
(уменьшить силу удара), после чего отпустите кла¬ 
вишу и нажмите Пробел для активизации удара; 

н - выбор шара для его последующего перемещения 
(Зеіесі Ваіі То Моѵе). Эта функция работает только 
в режиме ігіск/зеіир $НоІ. Сначала нажмите м. Затем, 
удерживая Н (появится зеленый крестик) и передви¬ 
гая мышь, наведите зеленый крестик на нужный 
шар (любой). Отпустите н и сразу нажмите и удер¬ 



живайте М, чтобы переместить шар. Передвигайте 
мышь, пока не поставите выбранный вами шар на 
нужное вам место; 

ь -убрать вспомогательные линии со стола (Товёіе 
ТаЫе 1лпе$). При этом режиме все черные вспомо¬ 
гательные линии убираются со стола; 

О - показать общий вид стола сверху (ОѵегЬеагі Ѵіеѵѵ). 
При этом вы сможете двигать мышкой и произво¬ 
дить удары; 

к - показать в записи последний удар (Керіау Ьа$1 
8ЬоІ). Эта функция работает только в режиме ак¬ 
тивного игрока (при сетевой игре); 

Т -показать путь каждого шара при ударе (Товеіе 
Тгаскігщ). Если вы играете в режиме ігіск/$еіир $Ноі 
или ргасіісе Ьу ту$е1Г, то, нажав один раз Т, вы смо¬ 



жете увидеть траекторию движения шара или ша¬ 
ров. Эта опция позволяет проследить: где остано¬ 
вится шар, обо что он ударится, попадет ли он в лу¬ 
зу. Для того чтобы отменить этот режим, нажмите т 
еще раз; 

О - отменить предыдущий удар (ІІп<1о). Нажав эту кла¬ 
вишу, вы сможете отменить предыдущий удар и по¬ 
лучите возможность разыграть ситуацию заново. 
Эта функция работает только в режимах (гіск/зеіир 
зЬоі и ргасіісе Ьу гпузеІГ; 

х —быстрый взгляд на игровую ситуацию сверху 
(Ехатіпе ТаЫе). Для активизации этой функции 
нажмите и удерживайте х ; 

У — быстрый взгляд на игровую ситуацию с вашей сто¬ 
роны (Ѵоиг Ѵіеѵѵ). Для активизации этой функции 
нажмите и удерживайте У; 

2 - немедленно показать результат удара (2ір іо Кезиіі). 
Все шары располагаются на тех местах, куда долж¬ 
ны были бы попасть после естественного заверше¬ 
ния удара. Эта опция не работает при сетевой игре; 

+/= - увеличение скорости проигрывания записи послед¬ 
него удара. Всего есть четыре режима скорости: 1/8, 
1/4, 1/2 и 1 (нормальная скорость); 

- -уменьшение скорости проигрывания записи по¬ 
следнего удара; 

< - настройка движений мыши (Тое§1е Ріпе Типе). Дви¬ 

жения мыши становятся более точными и аккурат¬ 
ными. Применяется, когда вам нужно произвести 
точечные смешения кия относительно шара и осу¬ 
ществить кием очень незначительные изменения 
при ударе (мягкий удар); 

> - усиление движений мыши (Тоеёіе АтрШу). Приме¬ 
няется, когда необходимо произвести большие из¬ 
менения при ударе. Движения мыши становятся бо¬ 
лее резкими, увеличивается сила удара, что исполь¬ 
зуется для разбивания шаров и в профессиональных 
ударах, например, брейкшотах; 




















І1ІМ 


/ - отправить сообщение сопернику (при сетевой игре) 

(§епё Мез$а§е То гешоіе Ріауег). Отменить написан¬ 
ное можно нажатием Евс; 

Р - вы сможете произвести удар (Зігооі Тгаскеб 5Ьоі). 
Эта клавиша работает только в режиме 1088 1е ігаск- 

іпе (т); 


Давать советы по тому, как играть в бильярд, очень слож¬ 
но потому что нельзя словами объяснить, что значит по¬ 
чувствовать кий и силу удара, рассчитать траекторию дви¬ 
жения шара и точно угадать лузу, в которую он попадет. 
Это приходит с годами долгой тренировки и называется 
практическим опытом. Играть в виртуальный бильярд 
намного легче, и учтите: освоив его, вы не станете асом в 
реальной жизни. Все равно придется учиться играть в на¬ 
стоящий бильярд (если вы еще не умеете), но это будет 
уже намного проще. Вам дается уникальная возможность 
познакомиться поближе с бильярдными играми и ис¬ 
пользовать виртуальный бильярд в качестве тренажера. С 
этой точки зрения эта игра очень хороша. 

Проводите большую часть времени, играя в тренировоч¬ 
ном режиме. Просматривайте траектории движения ша¬ 
ра Почаще записывайте свои удары, чтобы разобрать 
ошибки и, конечно, смотрите видеоролики для сравне- 


Прежде всего старайтесь забивать легкие шары, чтобы 
как можно дольше удержать ход у себя (если правила дан¬ 
ной игры позволяют это). 

Не оставляйте противнику возможности добить за вас ка¬ 
кой-нибудь легкий шар. 

Если вы играете в бильярд «В одну лузу», старайтесь со¬ 
средоточить шары возле своей лузы и следите за против 
ником: если он оставил шар около своей Л У ЗЫ ’ постар **‘ 
СОВеТЫ тесь отбить его подальше, пусть даже ценой собственного 




Начиная свой ход, не ленитесь: включите вид сверху, и вы 
увидите, насколько легче рассчитать траекторию движе¬ 
ния шара и угол удара из этого положения. 


Если вы играете в «Три Шара» и начинаете игру, поста¬ 
райтесь разыграть их сразу, не давая противнику возмож¬ 
ности вступить в игру. 

Если вы опытный игрок, то постарайтесь забить как мож¬ 
но больше шаров подряд, по возможности не передавая 
ход противнику. Но помните, что в некоторых играх вы 
можете погореть на том, что расчистите поле для сопер¬ 
ника и он с легкостью добьет за вас все оставшиеся шары 
(«Восемь Шаров», «Девять Шаров» и т. п.). 

Если вы не видите возможности сделать удачный ход, 
сделайте его безопасным (прежде всего для вас), не стоит 
готовить противнику хороший шанс для удара, подгоняя 
шар к лузе или создавая удобную игровую комбинацию. 
Когда вы играете в игру «Шесть Шаров», «Девять Шаров» 
или «Десять Шаров», не отправляйте шары в левую сторо¬ 
ну, если хотя бы на 25 % не уверены в успехе. 

Всегда продумывайте свой удар, а иногда бывает лучше 
передать ход оппоненту (пусть он расхлебывает совер¬ 
шенно безнадежную ситуацию, сложившуюся на столе). 
Играя в бильярд «Банк», всегда придерживайтесь прави¬ 
ла что шар должен коснуться борта. Не торопитесь и не 
волнуйтесь за успешные действия своего оппонента - ему 
также сложно, как и вам (старайтесь играть с человеком, 
равным вам по силам). И конечно, если вы только начали 
играть в эту игру, тренируйтесь и еше раз тренируйтесь, 
потому что эта игра для профи. Старайтесь разыграть по¬ 
зицию так, чтобы ваш следующий ход был результатив¬ 
ным (или хотя бы безопасным). 

Павел Мизинов 

«Игромания» благодарит компанию «Бука» за 
предоставленную игру. 


НОВОСТИ 

Между компаниями «Бука» и Іпіегасііѵе Мадіс 
заключается подписание договора о издании 
игры Ѵапдегз во всем мире, кроме России. 
Права на издание игры на российском рынке 
останутъся за «Букой». 

Активно продолжается работа над игрой «Петь¬ 
ка и Василий Иванович спасают Галакти¬ 
ку», сдан очередной этап и идет озвучивание 
I игры. Пока компания укладывается в намечен¬ 
ные сроки, и игра по-прежнему планируется 
I выйти 1 апреля. 

В недрах компании «Бука» под руководством ас- 
социации «Компьютер идет» также разрабаты¬ 
вается детская развивающая игра с большим 
количеством головоломок, красочная и развле¬ 
кательная. Этот продукт предназначен для де¬ 
тей дошкольного возраста и служит развитию 
интеллекта и полезных навыков у малышей. 
Проект находиться на стадии разработки и ком¬ 
пания еще не определилась с окончательным 


Компания «Азия» заключила эксклюзивное со¬ 
глашение с провайдером «Совам Телепорт» по 
организации игрового сайта для онлайновой иг¬ 
ры в 5и 27.РІапкег 1 .5ѵ. Однако свою работу 
сайт начнет после решения некоторых органи¬ 
зационных вопросов. О том, когда это произой¬ 
дет, мы сообщим позднее. 

Компании « Коминфо » и «Артннфо» совместно с 
фирмой Зоіуд Яесотдв и Государственным куль¬ 
турным центром-музеем В. С. Высоцкого выпу¬ 
стила диск «Владимир Высоцкий. 60-ые», 
приуроченный к 60-летию поэта. 

На диске собрано много песен, текстов, фото¬ 
графий и видеофрагментов из фильмов и спек¬ 
таклей и много статей, посвященных биогра¬ 
фии, творчеству и жизни известного барда. 
Особый раздел диска - «Эпиграммы, посвяще¬ 


ния, наброски, незавершенное» - поа , 
стихам и эпиграммам, написанным к юбилеям 
друзей и коллег и незавершенным произведе-1 
ниям поэта. В разделе «Автографы» вы узнаете 
секреты творчества Высоцкого и истории со¬ 
здания известных песен. 

«Владимир Высоцкий. 60-ые» был отмечен 
в четырех номинациях на конкурсе «Континет. 
Осень-97». Диск будет продаваться в подароч- I 
ной коробке и сопровождаться тридцатистра¬ 
ничным описанием. Уже начаты работы по со¬ 
зданию второго тома издания «Владимир Вы- 
соцкий. 70-ые», выход которого намечен на || 
осень 1998 года. 

На третью декаду марта компанией «Бука» на- 
мечен выход детища компании ЫіѵаІ- стратеги¬ 
ческой игры АІІоибв. До этого объявлялось о 
выходе игры 15 апреля 1998 года одновремен¬ 
но на российском и западном рынке, так что пе¬ 
реносов сроков не последовало. 

Информационное агентство «Оаіаху Ртезз» 

















Неофициальная информация 
о необъявленных продуктах 


Внимание! Вся приведенная ниже информация получена 
из неофициальных источников, поэтому не претендует на 
абсолютную точность. Наша цель — дать вам представле¬ 
ние о перспективах микропроцессорной отрасли на бли¬ 
жайшие годы. 


АМР 


Микропроцессоры 


В ближайшие месяцы появится 
процессор Кб с частотой 300 
МГц, произведенный по техно¬ 
логии 0,25 мкм. 


Следующим шагом станет Кб 
ЗБ. К системе команд добавятся 
24 новые инструкции для уско¬ 
рения расчетов трехмерной гра¬ 
фики и звука. Процессор будет иметь системную шину 
100 МГц. Частота ядра — 300-350 МГц и выше. Поставки 
запланированы на 1998 год. 


В том же году должен появиться и К6+ ЗП, первый про¬ 
цессор с интегрированной на кристалле кэш-памятью 
второго уровня. Кроме того, в процессор будет встроена 
кэш-память третьего уровня объемом 2 Мбайта и выше. 
Этот процессор будет использовать разъем Зоскеі 7. Час¬ 
тота системной шины — 100 МГц. 

Основным преимуществом архитектуры Р6, к которой от¬ 
носятся Іпіеі Репііт Рго и Репііит II, является отдельная 
шина между процессором и внешней кэш-памятью вто¬ 
рого уровня. АМЭ и Сепіаиг сообщили, что их новые про¬ 
цессоры, готовящиеся к выпуску в 1998 году, будут иметь 
кэш-память второго уровня объемом 256 Кбайт, интегри¬ 
рованную на кристалле процессора. Это станет возмож¬ 
ным с освоением 0,25 мкм-технологии производства ми¬ 
кросхем. Процессоры ориентированы на разъем Зоскеі 7. 
Процессор АМО следующего поколения, К7, выход кото¬ 
рого планируется на 1999 год, объединит ядро х86 с шин¬ 
ным интерфейсом фирмы Оіеііаі, применяющимся в 
процессорах АІрЬа 21264. К7 будет использовать новый 
слот Зоскеі А, совместимый физически, но не электриче¬ 
ски с Іпіеі Зіоі 1. Тактовая частота — от 500 МГц. 

Сугіх/ІВМ 


Хорошие перспективы альянсу Сугіх/ІВМ дает разработ¬ 
ка фирмой ІВМ технологического процесса производства 
интегральных схем с использованием меди вместо алю¬ 
миния. Использование меди позволит поднять произво¬ 
дительность новых процессоров на 40 %, снизив стои¬ 
мость производства на 30 %. ІВМ планирует переход на 
технологические нормы 0,23, а затем и 0,18 мкм. 

Іпіеі 

Цезскиіех 

Репііит II с тактовой частотой 333 Мгц — последний но¬ 
вый процессор с внешней тактовой частотой 66 МГц. Все 
последующие модели, кроме дешевых процессоров без 
кэш-памяти второго уровня, а также предназначенных 
для мобильных компьютеров, будут работать с внешней 
частотой 100 МГц. 

Производство Репііит II с тактовыми частотами 350 МГц 
и 400 МГц, предназначенных для работы со ЮОМГц-сис- 
темной шиной должно начаться в апреле. Также во вто¬ 
ром квартале начнется производство 233- и 266 мегагер- 
цовых версий Репііит II для мобильных компьютеров. 
Конструктивное исполнение - Іпіеі МоЬіІе Мосіиіе 
(ІММ) размером 102(70(10 мм, на котором располагаются 
ядро процессора, кэш-память второго уровня и элементы 
чипсета или МоЬіІе Сагігісіее толщиной всего 7 мм. В се¬ 
редине года появятся первые процессоры в конструктиве 
Зіоі 2, имеющем увеличенное число контактов и поддер¬ 
живающем многопроцессорные конфигурации. Тактовые 
частоты - 350-450 Мгц. Кэш-память второго уровня типа 
С5КАМ объемом 512 Кбайт, 1 или 2 Мбайт работает на 
частоте, равной частоте ядра процессора. Ориентировоч¬ 
ная цена - 2,5-4,5 тыс. долл. 

Каітаі 

Срок выхода: начало 1999 года. Этот процессор должен 
стать преемником Оезсішіез и появиться раньше 64-раз- 
рядного Мегсесі. Он будет использовать частоту систем¬ 
ной шины 100 МГц, разъем типа Зіоі 2, набор инструкций 
ММХ2 и работать на частотах более 500 МГц. ММХ2 — 
новое расширение команд процессора, включающее 70 
новых инструкций (у ММХ их было 57), ориентирован¬ 
ных на ускорение вычислений, связанных с трехмерной 
графикой и обработкой звука. 




ШИатеіІе 

Срок выхода: первая половина 1999 года 
Основные характеристики: технология 0,25 мкм, тактовая 
частота от 500 Мгц, частота системной шины 100 МГц, 
разъем типа Зіоі 2, набор инструкций ММХ2. Изменения 
архитектуры процессорного ядра, унаследованного от 
Репііит Рго, позволят значительно поднять произ¬ 
водительность процессора. Вероятно, 
будет увеличен объем 
кэш-памяти 


— 


шшшшш 


Процессор 6х86МХ в пер¬ 
вой половине 1998 г. полу¬ 
чит поддержку 100 МГц- 
системной шины. В бли¬ 
жайшие месяцы будут вы¬ 
пущены модели с Р-рей- 
тингом (производитель¬ 
ность относительно про¬ 
цессора Іпіеі Репііит с со¬ 
ответствующей тактовой 
частотой), равным 266, 
300, 350. 


На вторую половину 1998 
года запланирован выход нового процессора, известного 
под кодовым названием Сауеппе. Он получит улучшен¬ 
ное устройство вычислений с плавающей точкой и другие 
дополнения, аналогичные АМО 30. Процессор позицио¬ 
нируется как конкурент Іпіеі ОезсЬиІез. Р-рейтинг - 350- 
450. 













первого уровня. Объем кэша второго уровня - до 4 
Мбайт. \Ѵі11атеНе станет последним процессором архи¬ 
тектуры ІА-32. В 1999 году начнется производство 64-раз- 
рядного процессора нового поколения — Мегсесі. 

Мегсей 

Совместная разработка Іпіеі и НеѵЛеи-Раскагб, микро¬ 
процессор Мегсей - первый представитель архитектуры 
ІА-64. Технология производства — 0,18 мкм. 

Он будет программно совместим со всеми предыдущими 
процессорами архитектуры Іпіеі, обладая при этом еще 
более высокой производительностью: тактовая частота 
первых образцов ( 600 МГц, в дальнейшем - 1 ГГц и вы¬ 
ше. Ключевая особенность новой архитектуры (техноло¬ 
гия ЕРІС (ЕхрНсШу Рагаііеі Іпзігисііоп Сотриііпв, или 
«явный параллелизм». Современные процессоры исполь¬ 
зуют косвенный параллелизм. При этом все машинные 
команды в программе записываются последовательно, а 
решение о возможности параллельного выполнения ко¬ 
манд принимает процессор во время исполнения про¬ 
граммы. В случае явного параллелизма решение о распа¬ 
раллеливании принимается заранее ( еще в процессе со¬ 
здания машинного кода, что позволит заметно повысить 
производительность. Начало производства — 1999 год. 

Мегсей 2, или На&іа/У 

Технология производства — 0,13 мкм, ожидаемая произ¬ 
водительность вдвое выше, чем у Мегсей первого поколе¬ 
ния, начало производства — 2001 год. 

Наборы микросхем, или чипсеты 

440ВХ 

Ориентировочный срок выхода ( 2 квартал, вероятно, ап¬ 
рель 1998 г. 

Поддержка процессора ОезсЬшез в конструктивах $1оі 1 и 
Зіоі 2. 

Основные преимущества перед 4401.Х - частота систем¬ 
ной шины до 100 МГц (у плат на основе набора 440ЬХ - 
66 МГц; частоты 75 и 83 МГц не документированы и их 
использование не рекомендуется), порт АСР 4х с пропу¬ 
скной способностью до 1 Гбит/с (440ЬХ — АОР 2х, 533 
Мбайт/с) и поддержка до четырех процессоров 
Репііиш II. Производительность системной шины возра¬ 
стет с нынешних 512 до 800 Мбайт/с. 

В преддверии появления плат с повышенной тактовой ча¬ 
стотой разработана спецификация и уже готовится к се¬ 
рийному производству память $ОКАМ на 100 МГц. Рабо¬ 
чая частота будущих плат почти вдвое выше, чем у совре¬ 
менных, поэтому велика вероятность того, что при пере¬ 
ходе даже с платы на основе 4401.Х (не говоря уже о более 
старых платах) потребуется приобретение новых модулей 
памяти. 

Видимо, в первые месяцы после своего появления мате¬ 
ринские платы на основе набора 440ВХ будут применять¬ 
ся для серверов, а с появлением специализированного 
серверного набора микросхем 45019Х произойдет переме¬ 
щение их на рынок настольных компьютеров. При этом 
платы на основе 440ЬХ будут вытеснены в сектор самых 
дешевых машин. 

440 ЬХК 

Для рынка самых дешевых компьютеров корпорация Іпіеі 
разрабатывает набор микросхем 440ЬХК — упрощенную 
версию 4401.Х для дешевых версий Репііиш II, не содер¬ 
жащих внутренней кэш-памяти второго уровня (в отли¬ 
чие от кэш-памяти первого уровня объемом 32 Кбайт, на¬ 
ходящейся на кристалле процессора). Выпуск таких про¬ 


цессоров по цене менее 200 долларов планируется на се¬ 
редину 1998 года. 

Кроме того, для этого рынка «бюджетных» компьютеров 
разрабатывается и новый стандарт, или «форм-фактор», 
материнской платы, названный Місго АТХ. 

Буква «К» в названии означает «гезігісіей» - ограничен¬ 
ный, то есть набор не будет иметь некоторых возможнос¬ 
тей, доступных 440ЬХ, например, поддержки двухпроцес¬ 
сорных конфигураций и ЕСС-памяти с коррекцией оши¬ 
бок. Платы на основе 440 ЬХК будут иметь максимум три 
РСІ-слота, один ІЗА-слот, а также два посадочных места 
для ОІММ-модулей памяти типа ЗОНАМ. 

Таким образом, Іпіеі практически с самого начала выпус¬ 
ка нового продукта - процессора Репііиш II - пытается 
позиционировать его во все сегменты рынка — от Ні-Епй 
серверов до дешевых «конторских» машин. Кроме того, 
это проявление довольно жесткой борьбы с конкурента¬ 
ми, одно из основных преимуществ которых — более низ¬ 
кая цена на сравнимые по производительности продукты. 

450МХ 

Ориентировочный срок выхода: третий или четвертый 
квартал 1998 года, после выхода на рынок плат на основе 
440ВХ и процессоров с разъемом Зіоі 2. 

Набор микросхем, ориентированный исключительно на 
серверный рынок. Достаточно сказать, что в нем не пла¬ 
нируется поддержка АСР-порта. Возможно, что частота 
системной шины будет не менее 100 МГц. 

Являясь наследником серверных наборов микросхем 
450ОХ и 450КХ для Репііиш Рго, 450^ ориентирован на 
процессоры Репііиш II в корпусе Зіоі 2. Іпіеі запланирова¬ 
ла на нынешний год выпуск процессоров Репііиш II с так¬ 
товой частотой до 450 МГц, встроенной кэш-памятью 
второго уровня (Ьеѵеі 2 сасйе) до 2 Мбайт, работающей на 
частоте, равной частоте процессора. На материнскую 
плату на основе набора 450ІМХ можно будет установить до 
4 таких процессоров. 

А. Савченко 
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Внимание — компьютерные вирусы 


Дорогие ѵѵг^омлпы! Согласитесь, что наряду с использо¬ 
ванием компьютера по его прямому назначению (то есть 
для игры) за ним необходимо ухаживать, холить его и ле¬ 
леять, иначе вы рискуете однажды оказаться перед пус¬ 
тым экраном. 

Вспомните, так ли давно вы запускали «Гогтаі с:\» и, на¬ 
блюдая за невидимым катком, сносящим с диска ваши 
любимые игрушки и все ваше налаженное хозяйство, ду¬ 
мали «Ну как же я не проверил!!!». Ситуация эта типич¬ 
на — не вы первый, не вы последний. Чтобы обезопасить 
себя от подобного несчастья, вам стоит поближе познако¬ 
мится с одной из главнейших проблем, бичом всех поль¬ 
зователей — компьютерными вирусами. 

Эта наболевшая для многих тема неоднократно освеща¬ 
лась во многих компьютерных и околокомпьютерных из¬ 
даниях, но так и не была по-настоящему раскрыта. Как 
правило, большей частью это были либо обзоры конкрет¬ 
ных антивирусных продуктов, либо пространные рассуж¬ 
дения на научно-фантастические темы. Не мудрено, что у 
пользователя остается много вопросов. Мы постарались, 
чтобы в нашей статье вы нашли большинство ответов на 

Основные понятия и классификация 

Некоторые понятия упрощены для удобства понимания, 
но, тем не менее, они дают общее представление для чи- 
тателя-неспециалиста. Итак, что такое вирус? Это не¬ 
большая программа, написанная человеком, способная 
внедряться в файлы и/или системные области компьюте¬ 
ра, воспроизводя себя в нескольких вариантах (возмож¬ 
но, несовпадающих). Побочно такая программа может 
выполнять различные действия — уничто¬ 
жать данные, изменять их, выводить различ¬ 
ные надписи, проигрывать мелодии и мно¬ 
гое другое. По различным оценкам, число 
этих вредоносных программ колеблется от 
10 до 20 тысяч, из которых принципиально 
новых разработок относительно мало - чаще 
всего встречаются модификации уже извест¬ 
ных алгоритмов, доработанных и видоизме¬ 
ненных. 

Существует много классификаций вирусов, 
различающих их по среде обитания, спосо¬ 
бам маскировки и т. д. Полезно будет знать 
некоторые из них. Основная классификация 
- по среде обитания — делит вирусы на фай¬ 
ловые, загрузочные и макро-вирусы. 

Группа файловых вирусов заражает исполняемые файлы с 
расширением сот-, ехе-, $уз-, Ьаі-, оѵі- и т. д., то есть про¬ 
граммы, драйверы и связанные с ними файлы. 

Заражая файл, то есть приписывая себя внутрь его, вирус 
размешает себя так, что при запуске этого файла он полу¬ 
чает возможность управления и выполняет свои задачи: 
заражает другие файлы, выполняет какие-либо побочные 
действия, а затем, как правило, передает управление зара¬ 
женной программе. Если вирус резидентный, то во время 
запуска зараженной программы он также запускает в опе¬ 
ративную память небольшую программу, которая остает¬ 
ся активной вплоть до перезагрузки компьютера — рези¬ 
дентный модуль. Он может использоваться для решения 
самых разных задач, чаще всего - для заражения новых 
программ. Он отслеживает их запуск и открытие, прове¬ 



ряя, были ли они заражены, и если нет, то заражает их. 
Кстати, если на компьютере с активным резидентным 
модулем вируса запустить антивирус, не знакомый с дан¬ 
ным типом вируса, то после завершения работы антиви¬ 
руса зараженными окажутся все проверявшиеся исполня¬ 
емые файлы. Некоторые разновидности вирусов исполь¬ 
зуют резидентный модуль, чтобы скрывать свое присутст¬ 
вие на компьютере, выполнять какие-либо действия (от 
уничтожения данных до сложных видео- и аудиоэффек¬ 
тов и всего прочего, на что только хватает фантазии авто¬ 
рам вирусов). Таким образом, компьютер инфицируется 
при запуске зараженной программы. Информация на 
дискетах и других сменных носителях может быть зараже¬ 
на, если с незащищенной от записи дискетой поработать 
на зараженном компьютере. 

Загрузочные (бутовые) вирусы заражают загрузочные сек¬ 
торы дискет и винчестеров, необходимые для загрузки 
системы. При заражении дискеты или жесткого диска ви¬ 
рус заменяет собой загрузочную запись, обычно копируя 
ее в один из свободных участков диска. Поэтому при об¬ 
ращении к ней при загрузке системы он получает управ¬ 
ление, копируя себя в оперативную память, перехватывая 
при этом несколько функций ВІ08 — базовой системы 
ввода-вывода программ, хранящихся в ПЗУ и ответствен¬ 
ных за работу с дискетами и т. п. В конце концов, он за- 
гружает-таки в оперативную память настоящий загрузоч¬ 
ный сектор и передает ему управление. Компьютер загру¬ 
жается, как обычно, но вирус уже находится в памяти и 
контролирует всю работу компьютера. Кстати, интерес¬ 
ный эффект получается, если диск последовательно зара¬ 
жен несколькими вирусами этого типа. В одном случае 
(если они используют различные участки 
диска для хранения настоящего загрузоч¬ 
ного сектора) они будут «дружно» рабо¬ 
тать вместе. Сначала получает управление 
вирус, заразивший диск последним, он 
выполняет свою работу и загружает вто¬ 
рой, который заразил диск раньше. По 
идее такая цепочка вирусов может быть 
достаточно длинной. Последний вирус, 
который получит таким образом управле¬ 
ние, в конце концов загрузит настоящий 
загрузочный сектор. Во втором случае (ес¬ 
ли они хранят настоящий загрузочный 
сектор в одном и том же месте) второй ви¬ 
рус, заражая диск, будет записывать тело 
первого вируса в участок диска, где он хра¬ 
нит настоящую загрузочную запись. В результате настоя¬ 
щая загрузочная запись оказывается уничтоженной и 
компьютер зависает. Второй вирус будет снова и снова за¬ 
пускать себя самого. 

Чаще всего заражение компьютера происходит, если вы 
работали с зараженной загрузочным вирусом дискетой и 
произвели перезагрузку, не вынимая дискеты из дисково¬ 
да. Дискета может быть даже не загрузочной. Заражение 
дискет происходит обычно, если вы вставили в заражен¬ 
ный компьютер дискету и обратитесь к ней, например, 
прочитав корневой каталог. Вирус просматривает загру¬ 
зочную запись дискеты и записывает ее в другой свобод¬ 
ный участок, заменяя ее своим кодом. 
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Комбинированные вирусы являются сочетанием вирусов 
1-ой и 2-ой групп и обладают способностью заражать как 
код загрузочных секторов, так и файлов. 

Можно выделить еще одну группу вирусов - макро-виру¬ 
сы. Формально они являются файловыми вирусами, но 
заражают не исполняемые файлы, а файлы документов, 
подготовленных в среде текстового процессора Місгозо/і 
\Ѵогсі и редактора электронных таблиц Місгозо/і Ехсеі. Ещё 
несколько лет назад никто не допускал возможности рас¬ 
пространения вирусов через файлы документов. Но мно¬ 
гие пользователи, проработавшие с этими продуктами до¬ 
статочно долгое время, знают, что вместе с документами 
могут храниться макрокоманды, созданные с использова¬ 
нием специального языка программирования, встроен¬ 
ного в эти программы. Они по сути и являются програм¬ 
мами. Из-за этой особенности макро-вирусы могут рас¬ 
пространяться по миру с фантастической скоростью. На¬ 
пример, достаточно послать по электронной почте какой- 
нибудь документ (скажем, рекламу), зараженный макро¬ 
вирусом в несколько стран, чтобы возникла угроза эпиде¬ 
мии. Язык программирования, на котором создаются эти 
«насекомые», очень легок, и поэтому не пишет их сейчас 
только ленивый. 

Очевидно, что специалист потратит на обнаружение и 
обезвреживание вируса гораздо меньше времени, чем бы¬ 
ло затрачено на его изготовление. Поэтому вирусописате¬ 
ли стараются создавать вирусы так, чтобы их обнаруже¬ 
ние было максимально затруднено. Это. в частности, по¬ 
лиморфные вирусы и вирусы со стелс-технологией. 

В полиморфных вирусах авторы применяют сложные ме¬ 
ханизмы шифровки, благодаря чему две копии одного и 
того же вируса могут не совпадать ни в одном байте. Та¬ 
кие вирусы не только шифруют свой код, используя раз¬ 
личные ключи шифрования, но и содержат код генерации 
шифровщика и расшифровщика. Найти сложный поли¬ 
морфный вирус антивирусами, которые ищут вирус стро¬ 
го по установленной сигнатуре (участку кода вируса), не¬ 
возможно. Именно появление полиморфных вирусов 
привело к тому, что антивирусы, не владеющие методом 
эвристического анализа (способностью антивируса к вы¬ 
явлению неизвестных вирусов по вирусоподобным участ¬ 
кам программы), постепенно сходят с дистанции. При¬ 
мер тому - широко известный АЮ8ТЕ8Т; нынешний, 
1998 год - последний год его существования. 
Стелс-вирусы маскируют свое присутствие на компьюте¬ 
ре, оставляя в оперативной памяти резидентный модуль, 
который контролирует работу компьютера.Если, допус¬ 
тим, вы хотите просмотреть файл на предмет заражения, 
скажем, средствами популярной оболочки N01100 
Сотшапбег, стелс-вирус «выкусит» свой код из файла, а 
при закрытии заразит вновь. 

Также нельзя определить изменение длины зараженного 
файла средствами й08 (типа команды ЭІК и т. д.). Вирус 
просто не позволит этого. 

Вирусописатели: философия разрушения 

Ежедневно в офис ЗАО «Диалог-Наука» - одного из 
крупнейших оплотов в борьбе с вирусами в России, выпу¬ 
скающего всем известные и хорошо зарекомендовавшие 
себя антивирусы (такие, как Эостог \ѴеЪ, АОіпГ и т. д.) — 
приходят десятки вирусов. Часть из них отловлена поль¬ 
зователями в «диком» виде, часть прислана в виде исход¬ 
ных текстов гордыми вирусописателями, которых специ¬ 
алисты метко окрестили «технокрысами». 

В чем же причина такого повального увлечения написа¬ 
нием вирусов? Издавна в человеке жил инстинкт разру¬ 
шения, обоснованный необходимостью выживания: не 



будешь агрессивным - не получишь лучший кусок, не 
выживешь в непрерывной борьбе за существование. Со 
временем в нем отпала необходимость, но остатки его бу¬ 
доражат людей, заставляя их совершать агрессивные, ли¬ 
шенные необходимости поступки. У кого-то этот ин¬ 
стинкт полностью атрофировался, кто-то нашел безопас¬ 
ный способ выпуска скопившейся агрессии (например, 
играя в компьютерные игры), а у кого-то он трансформи¬ 
ровался в стремление нагадить ближнему своему, делая 
это достаточно хитро и жестоко. К последней категории 
относятся и вирусописатели - именно они усложняют 
жизнь простому пользователю. Неписанный кодекс чести 
профессионалов-компьютерщиков запрещает использо¬ 
вать свои знания во вред простому пользователю, а у тех¬ 
нокрыс это табу отсутствует. Вообще, вирусописательст¬ 
во сходно с действиями старшеклассников, отнимающих 
у младших деньги на переменах, — ведь настоящему про¬ 
фессионалу всякая зараза не страшна, а бьет она прежде 
всего по простым пользователям. Технокрысы — это, как 
правило, люди, желающие самоутвердиться. Только что 
изучив какой-нибудь язык программирования, они стре¬ 
мятся доказать свой профессионализм, плодя компью¬ 
терных «насекомых». Как правило, все они проходят путь 
от неуклюжих, примитивных вирусов с большим количе¬ 
ством ошибок до очень опасных, хорошо маскирующихся 
зараз. А с появлением макро-вирусов написание зловред¬ 
ных программ вообще стало детской забавой: тяп-ляп — и 
поползла нечисть по жестким дискам, сея ужас и разру¬ 
шения. С этим желанием нужно бороться — ведь даже са¬ 
мый сложный вирус «раскусывается» специалистом за 
время, в десятки раз меньшее, чем время, выброшенное 
на его изготовление. К тому же сейчас вирусописательст¬ 
во стало небезопасным занятием — в новом Уголовном 
Кодексе добавлена статья, по которой «народных умель¬ 
цев» будут сажать на срок до трех лет. Огорчает лишь то, 
что доказать авторство достаточно сложно. 

Человек и вирусы 

Очевидно, что плохое знание проблемы порождает много 
домыслов, и некоторые из них весьма любопытны. Мно¬ 
гие находчивые сотрудники используют вирусы для оп¬ 
равдания собственного безделья - как правило, фраза ти¬ 
па «Я все сделал, но тут появился вирус и все испортил» 
означает, что за работу и не принимались. Кроме того, в 
последнее время появилась новая разновидность мании 
преследования — вирусофобия. Человек, заболевший 
этим недугом, начинает панически бояться заразить свой 
компьютер. Например, я знаю несколько организаций, 
физически снимавших на компьютерах все дисководы. 
Другая разновидность этого заболевания — неоправданно 
жесткие меры при обнаружении вируса, в которых вовсе 
нет необходимости. Радует лишь то, что уровень компью¬ 
терной грамотности у пользователей повысился — совет 
закапать для профилактики от вирусов интерферон вдис- 
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ковод уже почти никем не воспринимается всерьез. Но, к 
сожалению, некоторые продолжают доверять практичес¬ 
ки всему, что слышат. Недавно, побывав в одном круп¬ 
ном книжном магазине, я просмотрел одну книгу - на¬ 
звания не скажу, но те, кто следит за компьютерной лите¬ 
ратурой, её встречали - и наткнулся на в общем-то пра¬ 
вильную классификацию вирусов по деструктивным воз¬ 
можностям, но к группе «очень опасные» были отнесены 
вирусы, «вредно влияющие на человеческий организм», 
хотя они всегда относились к группе программистского 
фольклора. Там была упомянута старая легенда о вирусах, 
убивающих оператора двадцать пятым кадром смертель¬ 
ной гаммы. Тем, кто уже читает мою статью, забравшись 
от страха в шкаф, поясняю — таких вирусов не было и не 
будет. Кишка тонка - мы живучие. Да и аппаратно нель¬ 
зя вывести на монитор такую гамму. Не менее абсурдна и 
байка о вирусах, ломающих винчестеры путем введения в 
резонанс их головок, выжигающих люминофор на мони¬ 
торе, и т. д. Насчет монитора скажу лишь, что такая воз¬ 
можность существовала только на СОА- мониторах, но 
реализована не была. 

Практические рекомендации и раздача 
слонов 

А теперь несколько советов пользователям, подвергаю¬ 
щимся хотя бы минимальному риску заражения своего 
компьютера. 

Одно из основных правил защиты от вирусов: чаще вы¬ 
полняйте резервное копирование. Самое ценное, что мо¬ 
жет повредить или уничтожить вирус, - это ваши данные. 
Программы можно восстановить с дистрибутивов, а ваша 
информация может быть безвозвратно утеряна в резуль¬ 
тате вирусной атаки. Регулярное резервное копирование 
в сочетании с корректными действиями способно свести 
к минимуму потери не только в результате вирусной ата¬ 
ки, но и в результате сбоев в работе систем. 

Пользуйтесь свежими лицензионными версиями антиви¬ 
русных программ. Не стоит захламлять жесткий диск кол¬ 
лекциями антивирусов, вспоминая о них лишь время от 
времени. Ежедневно проверяйте диск ревизором, анали¬ 
зирующим изменения на дисках, а новые или изменен¬ 
ные файлы проверяйте антивирусами, обладающими 
способностью эвристического анализа. Необходимо так¬ 
же обеспечить контроль всех входящих данных. Прове¬ 
рять нужно все, начиная от электронной почты и закан¬ 
чивая компакт-дисками. Конечно, бывает очень утоми¬ 
тельно проверять 600 Мб СО-КОМ, но помните, что лег¬ 
че потратить 10 минут на их проверку, чем расхлебывать 
потом последствия такой беспечности. Выходящие на 
«пиратских» компакт-дисках антивирусы или могут быть 
устаревшими в лучшем случае на 2-3 месяца (МсАГее 
ѴігизЗсап, Ог.ѴѴеЬ и т. д.), или являются некоммерчески¬ 
ми версиями, лишенными некоторых важных функций 
(ревизор дисков АОіпГ, антивирусный пакет АѴР и т. д.), 
а иногда могут быть сами инфицированы случайно или по 



злому умыслу. В конце концов, экономить на здоровье 
нельзя, в том числе и на компьютерном. 

Создайте и регулярно обновляйте ремонтный набор - си¬ 
стемная дискета, программа-оболочка (например ЫоПоп 
Сотшапбег), антивирусы, программы для восстановле¬ 
ния дисков (Рогшаі, РОізк и т. д.). Неплохая программа 
для создания спасательных дискет входит в популярный 
комплекс Могіоп Шііііез. Так же нужно сделать копии 
всех дистрибутивных дискет (если, конечно, вы любитель 
лицензионной продукции) и хранить их в разных местах, 
т. к. дискеты имеют обыкновение портится. 

В группу повышенного риска занесены все любители 
компьютерных игр, то есть мы с вами. Специально для 
вас повторяю: Братья!!! Разоритесь на антивирус! Пред¬ 
ставьте, как обидно потерять игрушку, до победы в кото¬ 
рой вам осталось два поворота. 

Читайте журнал «Игромания», в котором вы сможете 
найти не только подробные прохождения и описания игр, 
новости, но и больше узнать об аппаратной части ком¬ 
пьютера и выиграть ценные призы. 

И, наконец, последнее. Не надо впадать в панику и при¬ 
нимать опрометчивых решений при появлении вируса. 
Разумеется, для компьютеров с винчестером на 40 Мб 
форматирование жесткого диска не составит проблемы, 
но для остальных это будет проблематично. Конечно, ги¬ 
льотина - лучшее средство от головной боли, но в данном 
случае его лучше не использовать. Вообще, настоятельно 
не рекомендуется для борьбы с вирусом использовать 
форматирование, особенно низкоуровневое, которое от 
вирусов может и не спасти (например, если инфициро¬ 
ванная программа сохранилась на дискете), а «здоровья» 
вашему жесткому диску не прибавит. Лучше использовать 
менее радикальные средства, прежде чем решаться на та¬ 
кие шаги. Помните, что бледный пользователь с дрожа¬ 
щими руками может принести компьютеру гораздо боль¬ 
ше вреда, чем любая компьютерная зараза. 

Заключение 

В одном из институтов 1-ой медакадемии наблюдается 
психически больной человек. Это бывший математик. Он 
уверял, что нашел доказательство (правда, очень длин¬ 
ное) одной теоремы, которую до него никто не мог дока¬ 
зать. Это был результат почти трехлетней работы на ком¬ 
пьютере. Но в день завершения работы вдруг пробрался 
вирус и уничтожил все данные, в результате чего ученый 
сошел с ума. С тех пор он сидит на пенсии, но стоит ему 
услышать слово «вирус», как у него начинается припадок. 
Вот вам и результат беспечности. Так что не выбрасывай¬ 
те из головы то, что вы только что прочитали. 

Но все таки я надеюсь, что с вами ничего такого не про¬ 
изойдет, и вы будете относиться к вирусам как к неприят¬ 
ным, но не опасным болезням, которые можно и нужно 
лечить. Присылайте нам свои замечания и пожелания, 
благодаря которым мы сможем ответить на ваши вопро¬ 
сы, если они у вас еще остались. Не забудьте также при¬ 
обрести наш следующий номер - там вы найдете обзоры 
антивирусных продуктов, встречающихся в России. 

Автор хочет поблагодарить старшего эксперта антивирус¬ 
ного отдела АО «Диалог-Наука» Михаила Колядко за не¬ 
оценимую помощь и безграничное терпение при подго¬ 
товке этой статьи. Без его помощи она никогда бы не по¬ 
явилась. 


Виктор Красиков 













новости 

16 января компания Оіатопё МиШтеёіа опублико¬ 
вала информацию об изделии на основе чипа ком¬ 
пании ЗОйг Ѵообоо 2. Первая плата с этим чипом 
скорее всего будет представлять собой второе по¬ 
коление Мопвіег 30. На прилавках она появится 
в начале марта. Ѵообоо 2 разработан с целью из¬ 
менить существующий мир компьютерных игр. 
Судя по характеристикам чипа, он будет менее 


ние акселераторы, и поэтому потрясающие ре¬ 
зультаты будут даже без наличия системы с про¬ 
цессором Репіішп II. Как и у именитого предше¬ 
ственника, у Ѵообоо 2 не будет поддержки окон¬ 
ных режимов (только полноэкранные). Плата также 
будет соединяться специальным кабелем с уже ус¬ 
тановленной графической платой, так как чип не 
поддерживает работу с 20 графикой. 

Самым заядлым тля^омлклм. будет приятно 
воспользоваться новой функцией, которую 
Оіатопё называет МЕСАМопзІег. Это обещанная 
работа двух плат вместе, где они дополняют друг 


Система из двух плат сможет поддерживать раз¬ 
решения 800x600 и даже 1024x768. 

Среди новых эффектов чипа следует назвать гтші- 
(іріе (ехіигез, ІідМіпд таре, беіаііеб (ехіигез, вЬаб- 
оѵѵ тарз, зітиіаіеб Ьитр тарріпд, геііесііол тарз 
и епѵітолтепі тарз. 


ЗОЙг Іпіегасііѵе выпустит журнал 
и уже вышедших 
Ѵообоо, а также 
самих плат с использованием этих акселераторов. 
В планах компании выпускать Ѵообоо: ТЬе 
0№сіаІ ЗШх Іпіегасііѵе Мадагіпе ежекварталь¬ 
но. Первый номер появится в продаже в марте. 

По информации из компании ЗОйг, акселератора¬ 
ми Ѵообоо уже пользуется более миллиона чело¬ 
век. «Мы почувствовали, что настал тот момент, 
когда требуется отдельное издание, целиком по¬ 
священное тому, что делает ЗОйг, какие существу¬ 
ют платы и какие игры их поддерживают», сказал 
главный редактор будущего издания, а «по совме¬ 
стительству» менеджер ЗОйг Крис Крамер (Сіігіз 
Кгашег). 

Компания АигеаІ сообщила, что популярность ее 
системы трехмерного позиционирования звука 
АЗй быстро растет. Среди игр, которые будут 


ты, как Неаѵу Сеаг. Ваіііегопе, Іпіегзіаіе’76 и 
5іп компании Асімвт, Тгезраззег: битазвіс 
Рагк компании Огеатткз и Тигок: Оіпозаиг 
Нипіег II компании Ассіаіт. 

Компания Оіатопё МиШтеёіа анонсировала две 
новые платы к своей линейке звуковых продуктов. 
Это РСІ-звуковые системы, которые и пополнят 
серию плат Мопзіег Зоипб. Более простая мо¬ 
дель, Мопзіет Зоипб М80, появится уже в конце 
января и будет продаваться по цене $99,95, а бо¬ 
лее профессиональная модель, МХ200, появится 
в продаже в марте по цене $149,95. 

В обеих платах используется акселератор самой 
Оіатопё под названием Егеебот 5600. Пред¬ 
назначен он для ускорения работы МісгозоП 
ОігесіЗоипб, в том числе алгоритмов трехмерно- 


звука МісгозоП 
ОігесіЗоипбЗО и АигеаІЗетісопёисІогАЗО. Кро¬ 
ме этого, обе платы имеют таблично-волновой 
синтезатор и по разъему для подключения дочер¬ 
ней таблично-волновой платы. А также у обеих 
плат есть ускоренный игровой порт (который прак¬ 
тически не требует ресурсов процессора и не за¬ 
висит от его скорости). 

Большинство игр сейчас поддерживают и будут 
поддерживать ОігесіЗоипбЗО. Если в системе не 
была обнаружена поддержка АЗО, компьютер бу¬ 
дет использовать именно ОігесіЗоипбЗО. Но та¬ 
кие производители, как ШсазАгіз, отдают предпо¬ 
чтение АЗО как более качественной системе по 
сравнению с ОігесіЗоипбЗО. Да и к тому же су¬ 
ществуют игры, например, бебі КпідМ: Оагк 
Рогсев II, которые не поддерживают 
ОігесіЗоипбЗО, так как были выпущены до его 
появления. Для таких игр АЗО становится единст¬ 
венной возможностью услышать 30-звук, ну а для 
этого необходим совместимый с АЗО звуковой ак¬ 
селератор. Именно подобную совместимость 
предлагает в своих продуктах Оіатопё. 

По большому счету, М80 является урезанной вер¬ 
сией первой платы Мопвіег Зоипб компании 
Оіатопё. Отличия следующие. В Мопвіег Зоипб 
есть выходы для четырех колонок, в М80 их толь¬ 
ко два (впрочем, добавлен вход для наушников). А 
поставляться М80 будет с урезанной на треть 
версией игры ІжазАгіз бебі КпідЬі Раіімаув: іо 
ІЬе Рогсе. Волновой синтез в М80 остался преж¬ 
ним, это чип АбМОЗ с 32 голосами и 2Мб, запи¬ 
санных в РЮМ. 

Плата МХ200 будет ориентирована на более тре¬ 
бовательного пользователя. Во-первых, она будет 
иметь 64-голосовой таблично-волновой синтез 
компании Огеат, причем создающий 64 голоса не 
программно, а аппаратно. В ПЗУ платы будет за¬ 
писано 4Мбайт инструментов от производителя, 
имя которого пока не сообщается, но, по словам 
Кена Вирта (Кеп ѴКИ), вице-президента Оіатопё 
по вопросам корпоративного маркетинга, инстру¬ 
менты будут «от известной и уважаемой в мире 
музыки компании». У платы будут позолоченные 
разъемы: выходы для четырех колонок и отдель¬ 
ный - для наушников. В комплект с МХ200 вой¬ 
дет та же версия бебі КпідМ: Раіішауз іо ІЬе 
Рогсе, и еще две 30-игры, которые Оіатопё пока 
назвать не может, а также несколько звуковых про¬ 
грамм. По планам Оіатопё МХ200 займет место 
старого Мопвіег Зоипб. 

Сразу надо заметить, что эта плата не будет сов¬ 
местима с теми 005-играми, которые не запуска¬ 
ются из-под УѴІпбоѵѵз 95. Вообще, Оіатопё реко¬ 
мендует всем, кто еще часто играет в 005-игры, 
не расставаться со своей старой І5А-платой, а ос¬ 
тавить ее с Мопвіег Зоипб, который предназна¬ 
чен только для разрабатываемых сейчас игр под 
доминирующую операционную систему ѴѴіпбоѵѵз 
95 и ОігесіХ. 

Для всех уставших от обычных мышей и джойсти¬ 
ков сообщаем, что появился новый необычный ма¬ 
нипулятор, который фактически позволяет управ¬ 
лять игрой или программой только движением го¬ 
ловы. Компания Ѵіёео Сотриіег 8.рЛ надеется, 
что новое устройство под названием ІІпіоп 
Веаіііу благодаря своей новизне, наличию в од¬ 
ном шлеме сразу 30-манипулятора, качественных 
наушников с микрофоном, а также приятному ди¬ 


зайну (который разработан дизайнерами машин 
Репа гі), позволит устройству хорошо конкуриро¬ 
вать с «классическими» манипуляторами. Из дру¬ 
гих преимуществ ІІпіоп Веаіііу можно н; 
совместимость с ОігесіХ, а также сравнительно не¬ 
высокую цену в $99. 

Компания 2огап сообщила, что чип декодирования 
ОѴО Ѵаббів поддерживает технологию Овоипб 
Зй Аибіо. Впервые результат этого будет пред¬ 
ставлен на выставке СЕЗ (пройдет она в этом 
сяце). Первое устройство, использующее ноі 
чип - проигрыватель ОѴ-ЗІОО ОТО компа 
Зёагр Согрогаііоп. 

Корпорация ІпіеІ сделала новогодний подарок 
всем, кто собирается перейти на ЗІоі 1. Она в оче¬ 
редной раз снизила стоимость процессора 
Репііит II (правда, только на модели с тактовой 
частотой 233 МГц) с $401 до $268. Это практичес¬ 
ки приравнивает стоимость самой мощной систе¬ 
мы на Зоскеі 7 (с процессором Репііит ММХ 233 
МГц) к стоимости самой простой системы на осно¬ 
ве ЗІоі 1, обладающей той же тактовой частотой. 

Информационное агентство «й аіаху Ртезз» 


16 января корпорация ІпіеІ объявила о начале про¬ 
даж материнских плат А1.440І-Х, ОК440и и 
В440и для процессора Репііит II в рамках про¬ 
граммы «Продукция ІпіеІ в штучной упаковке» 

27 января в Москве будет представлен новый про¬ 
цессор корпорации ІпіеІ - Репііит II с тактовой 
частотой 333 МГц. Это произойдет на следующий 
день после мировой премьеры последнего изде¬ 
лия ІпіеІ. Репііит 11-333 - первый процессор, 
выпускаемый по технологии 0,25 мкм. 

ІпіеІ 

Компания ѴІА Тесітоіодіез, Іпс., один из крупных 
производителей чипсетов для материнских плат, 
выпустила набор микросхем для процессоров с 
разъемом Зоскеі 7, ѴІА АроІІо МѴРЗ. МѴРЗ 
спроектирован на основе ѴРЗ и поддерживает 
порт АбР. Впервые используется частота систем¬ 
ной шины 100 МГц, что позволит поднять произво¬ 
дительность системы на 50-60 %. Новый чипсет 
поддерживает все процессоры, совместимые с 
5оске1-7: ІпіеІ Репііит, Репііит ММХ, АМй 
К5, Кб, Сугіхбхвб, 6х86МХ, ЮТѴІЛпСЬір С6. 
Основные возможности чипсета: 

- документированные внешние частоты 
66/75/83/100 МГц; 

- поддержка до 1 Гбайт памяти типа 
РР/ЕІХІ/ЗОКАМДЮВ ЗОВАМ II; 

- порт А6Р (1х & 2х тобе); 

- синхронный и псевдосинхронный режимы рабо¬ 
ты РСІ и АСР; 

- до 2 Мбайт кэш-памяти второго уровня; 

- поддержка технологий РС97 АСРІ, 
ШМД/ЗЗ. 

Набор, состоящий из двух микросхем, уже гк 
ляется ведущим производителям материнских 
плат. 

ѴІА 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ РС 


688(1) НиПТЕВ/К11_1_ЕИ 

Загрузите файл РІауег.сіЬ в шестнадцатиричный редактор 

и по смещению 2544 введите значение 286В - получите 
27400 баллов. 


_АВуЗЕ_ 

Ативизация режима Бога 

Запустите игру с параметром -ебіі, в главном меню на¬ 
жмите ЗЬіге + 2. 

Для начала игры надо нажать ТаЪ. 

ВАТМАЫ ГОВЕѴЕП 

Выбор уровня 

В самом начале игры на первой картинке с текстом, когда 
услышите «Сате асііѵаіегі», введите с клавиатуры слово 
ЬиІІаЬу. Затем в меню нажмите РІО. После этого перед на¬ 
чалом игры вы сможете выбрать уровень. 

_ ВЕРІ-АМ _ 

Активизация режима бога 

Когда у вас спросят имя, введите ССЮ (заглавными бук¬ 
вами). 

Доступ ко всем технологиям 

Надо запустить игру с параметром /КАКМА. 


ВІ.ООР 


Перед вводом ко 

да необходимо нажать Т. 

ВШ2 

- оружие в обеих руках (действует не¬ 


долго); 

СОІІ8ТЕАІ] 

- 200 % здоровья; 

ЕОМАКК 

— самоубийство; 

ЕѴАСАІАІ 

— прохождение сквозь стены; 

РШКѴ8НОЕ8 

- высокие прыжки; 

СООМЕ8 

— вся карта; 

СКІ83ѴОІТ) 

- 200 % брони; 

КЕѴМА8ТЕК 

— все ключи; 

МАКІО 

- переход на следующий уровень; 

МССЕЕ 

- самосожжение; 

МОІЧТА^ 

- все оружие и боеприпасы; 

МРКЕА 

- бессмертие; 

(ЖЕКІІЧС 

— невидимость (на время); 

КАТЕ 

— частота кадров; 

ЗАТСНЕЬ 

— мед. сумка. 


СНАЗМ 

Для ввода кода нажмите васкзрасе, а затем ТАВ: 

снопы 

режим Соб; 

Ѵ/ЕАРОЫ 

все оружие и патроны; 

АММО 

все оружие; 

АЯМОК 

200% брони 


ШѴІ5ІВЕЕ — двухминутная невидимость 

РІЛХМАР — полная карта 

КІШ. — убить всех монстров. 


сомзтвистов 


Коды 

Работают в версии и для 008, и для ЗѴіпбоѵѵз 95. Коды 
вводятся на экране выбора миссии и карты, причем мож- 
о ввести коды, затем вернуться в главное меню и загру¬ 
зить одну из ранее сохраненных игр. Набрав код, нажми¬ 
те Еп-Ьег. Если все введено правильно, вы услышите зву¬ 
ковой сигнал. При наборе вы можете даже использовать 
Васкзрасе, если допустите ошибку. Начав играть, на¬ 
жмите С, чтобы активизировать коды. Вы услышите зву¬ 
ковой сигнал, а к цифре, отображающей количество про¬ 
шедших дней, добавится плюс — начинайте грязную игру! 


асііоп$674 


сошр!аіп840 

екіасек 131 

Гепсев673 

вабёеІз337 

аап&8(ег822 

Ьои$е$738 

1оапз039 

тар8751 

тіззіопз824 


зрееб471 
іеатз418 


іепап($127 

\ѵеаропз473 


— даже на уровне сложности еа$у вы смо¬ 
жете творить все возможные в игре гадо¬ 
сти (ипбе$ігаЫе$ асііопз); 

— скоростное строительство - без рабочих 
и стройматериалов. Просто нажмите 
Сігі, размещая здание; 

— больше не нужно выращивать ни каде¬ 
тов — кандидатов в полицейские, ни во¬ 
ришек (ЬгіЬез), которые станут гангсте¬ 
рами. Просто нажмите АН; + Р (сабеіз) 
или АН; + м (ЬгіЬез); 

— вам надоели капризы жильцов? АН; + с, 
и они вам больше не докучают; 

— городской совет не будет вмешиваться 
при покупке земли; 

— доступны все типы оград; 

— можно производить все виды ТИП; 

— вы сможете превратить рабочих в ганг¬ 
стеров — шесть к одному; 

— можно строить дом любого типа; 

— вы сможете взять у бандитов в долг лю¬ 
бую сумму. Но отдавать придется; 

— доступ ко всем картам с любым количе¬ 
ством игроков при сложности еазу; 

— вы можете не выполнять миссии, кото¬ 
рые поручает вам городской совет (соип- 
сіі тіззіопз) — достаточно нажать 
АН: + I; 

— повышает скорость во время сетевой иг¬ 
ры; 

— возможность менять цвет, играя в оди¬ 
ночку; 

— доступны жители всех пяти уровней; 

— возможность приобретать все виды ору- 


\ѵогкег902 - вы сможете купить рабочих у городского 
совета — по 5 тысяч за каждого. 




















Советы 


Поскольку известно, сколько проживет любой из обита¬ 
телей принадлежащих домов, это можно использовать 
для обогащения. Когда кому-то останется жить несколь¬ 
ко месяцев, максимально повысьте им арендную плату. 
Они, конечно будут жаловаться — писать письма вам и 
кляузничать мэру. Вам дадут какое-то время, чтобы избе¬ 
жать черных меток. Убедитесь, что это время - обычно 
350 дней - больше, чем срок жизни ваших жильцов. Они 
умрут раньше, а вы получите арендную плату по самой 
высокой ставке 

Если вы набрали слишком много черных меток, построй¬ 
те дом второго уровня и поселите туда панков. Через не¬ 
которое время они потребуют построить им зеленую из¬ 
городь и снизить арендную плату. Следует уменьшить их 
арендную плату до минимума или заставить рожать детей. 
Теперь вы будете получать белые метки. Таким способом 
вы снизите количество грозных черных меток и даже смо¬ 
жете заработать денег (100 белых меток = 10000 денег). 


СНОС 


аг§о1іГе 

- неограниченные жизни; 

аг§озкір 

- выбор этапа 

СВІІЗАРЕН: N0 ВЕМОНЗЕ 

Во время игры введите йаззісаіб. После этого вы сможете 
использовать следующие коды: 

А1Е + ЕЮ (СЕгІ + ЕЮ) — неуязвимость; 

ЕЮ - все предметы и оружие. 


РАВК ЕАВТН 

Нажмите Р для 

того, чтобы поставить игру на паузу, вве- 

дите код и нажмите ЕпЕег. Код «Базу Мойе» должен быть 

активизирован 

первым, чтобы сделать доступным ис- 

пользование других кодов. 

Гопуіѵѵо 

- Базу Мойе; 

ФѵагГ 

- маленький персонаж; 

погтаі 

— нормальный персонаж; 

Ьайе 

- большерукий персонаж; 

ЬігГооІ 

— большеногий персонаж; 

ЬщЬеай 

— большеголовый персонаж; 

шисЬЬеИег 

- Аркан сам себе облегчает вес. 


Секретные клавиши: 

СЕгІ + о 

-увеличить жизненный показатель 


Аркана. 

О 

— уменьшить жизнь противника до 1. 

РАВК РОВСЕЗ 2: ^ЕО\ КШСНТ 


В режиме разговора (вызывается нажатием на Т) после 
появления приглашения «Соттапй» напечатайте код и 
нажмите ЕпЪег: 

ІМАѴСША - Джедай-Мастер Светлой стороны 
(доступны все соответствующие спо¬ 
собности); 

8ГГНІХЖО — Джедай-Мастер Темной стороны; 
КАССООМКПМС — Джедай-Супермастер (доступны 
способности и Светлого Мастера, и 
Темного); 


№ 


ВАСТАМЕ 

КЕБ5 

\ѴАМРКАТ 

ѴСЮАІАММІЕ8 


5858БѴК. 

ОЕЕ2І«ШТЗ 


полное восстановление здоровья; 
все виды оружия; 
все предметы; 

восстановление запаса Силы для 
спецспособностей; 

- полная карта этапа; 

-пропуск этапа (переход на следую¬ 
щий); 

ТНЕКЕІЗІМОТКѴ - завершение этапа (победа). 

Кроме этих кодов, есть такие, которые можно «включать» 
и «отменять». Применяя их, нужно после кодового слова 
указывать: «Оп» или «Ой». Например, для включения ре¬ 
жима полета вы должны напечатать: «Егіатііі Оп». 
■ІЕПШАЫКАВЕ СЖ/ОРР — режим блокировки всех 
вредных воздействий, кро¬ 
ме падения с очень боль¬ 
шой высоты; 

-режим полета. При помо¬ 
щи клавиш «подпрыгнуть» 
и «присесть» вы сможете 
взлететь или плавно опус¬ 
титься; 

-включение и отключение 
искусственного интеллекта 
(если он выключен, враги 
не станут нападать на вас); 
— режим замедления (хорош 
во время поединков на ла¬ 
зерных мечах). 


ЕКІАМЖ ОІМ/ОРР 


ѴѴНІТЕРБАС (Ж/ОРР 


8БОѴѴМО ОІМ/ОРР 


РЕАТН ВАШУ 


Коды, вводимые во время игры: 

ОКАС - бесконечное ускорение; 

ЭКЕАЛ - неограниченные патроны; 

ЛКІІЧК — ракетное топливо; 

ЛК11В - неуязвимость. 

Коды, вводимые в меню: 

ОКАѴѴ — получить $1000; 

ЛКІѴЕ - получить 10 очков; 

ЛКООЬ - получить $500000; 

ЛКОР - снять 10 очков. 


РІАВІ.О: НЕШРІВЕ 


ЕХСАЫВІІН 2555 АО 


Дополнительный персонаж Вагй 

В директории с игрой ОіаЫо: НеІІГіге создайте текстовый 
файл с названием «СОММА1МО.ТХТ» и наберите в нем 
текст: «тиШіезі со\ѵдиезі іЬеоциез! Ьагйіезі». 


Поставьте игру на паузу с помощью клавиши Езс. Удер¬ 
живая клавишу Е12, нажимайте нижеприведённые ком¬ 
бинации клавиш управления курсором. Продолжите иг¬ 
ру. Появится сообщение, информирущее об использова¬ 
нии кода. 

Ф, Ф, Ф, Ф, Ф, Ф - отпереть все двери (за исклю¬ 

чением тех, что в комнате, в 
которой вы находитесь); 
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I 4 ,Ф, Ф, <г, <-, <- 

Ф,Ф, < 7 , 

<■, ф, ф, ф, ф 


- полное здоровье; 

- максимальная поражающая 
сила меча; 

- пропустить уровень (перейти 
на следущий). 


_ Р22 ВАРТОВ _ 

Нажмие Т для появления строки ввода и наберите в ней: 

іі’а поі ту Гаиіі - завершить миссию; 

пеѵег іеіі те іЬе осісіз — постоянные промахи против¬ 

ника; 


\ѵе сап геЬиіІсі Ыт 
(Неге сап Ье опіу опе 
і’11 Ье Ьаск 


— восстановить повреждения; 

— неуязвимость; 

— перезаполнить хранилища. 


РІРА 50ССЕВ ’98 


В окне Ріауег Есііі измените любое имя игрока на одно из 

нижеприведённых — и появится окно «Зресіаі Орііопз», 
позволяющее включать специальные режимы, выполнен¬ 
ные с редким чувством юмора. 


ОоМоМоЬ 
еас госк$ 
Гооіу 

ІоЬппу аіошіс 

игіоГиз 

хріау 


- сумасшедший скачущий мячик; 

- режим «Большеголовиков»; 

- глупые движения; 

- приступить к погружению! 

- невидимые стены; 

- острый кетчуп. 


РІСНТЕВ5 АМТНОЬОСУ 

Зайдите в главное меню. Нажмите и держите три правые 
кнопки - Аіъ, ССгІ, 5Ы съ. Отпустите их и щелкните на 
пункте «іпеіе тіззіоп. Теперь вам доступны все миссии из 
предыдущего .Іапез 8Ітз (их более ста). Вы также получае¬ 
те возможность летать на «аіотіс тоіЬ» и на одном из ви¬ 
дов летающих динозавров. 


ОВАЫР ТНЕРТ АЦТО 

Вводите эти коды на экране выбора героев после нажатия 
кнопки Цеі. 


Іі8§а11и5 

піпеіпагоѵѵ 

зирег лѵеіі 

іатіНе1а\ѵ 

зіеѵезтаіез 

іІсоиЫЬеуои 

зисктугоскеі 

іЫапігит 

6031769 

Ьаіе тасЫпе 

ЬискГазі 

рогксііагзиі 


- все жизни; 

— все уровни; 

- все уровни; 

- без полиции; 

— без полиции; 

- дает вам 999999999 Роіпіз; 

— дает все вооружение и защиту; 

— бесконечные жизни; 

- бесконечные жизни; 

— Каізез Роіпі Ѵаіиез; 

— нажав * на цифровой клавиатуре, 
получите все оружие; 

- режим диагностики. 


_ СІІВВІ.Е _ 

В главном меню наберите СЧВВЬЕОСНЕАТ. Если все 
выполнено правильно, вы должны услышать смех. Теперь 
вам доступны следующие функции. 


На карте: 

ГЗ - убрать все кирпичи; 

Е9 - переключение между картами. 

Во время игры: 

Е8 - бессмертие; 

+ - ускорить передвижение; 

* — замедлить движение. 


НУЫТЕВ НітТЕР 

Коды нужно вводить во время игры. Перед и после ввода 
кодов надо нажать ЕпЪег. 

СОЬЕ — неуязвимость, все оружие и боеприпасы; 

АІЛЕИ — полное здоровье; 

ТКЕѴОК - все оружие и боеприпасы; 

ПЧУПЧСЛВЬЕ — неуязвимость; 

НАНІЧ, КАѴЬ, ВШЕ, ОСНКЕ, 8АСЕ, АѴАСАОО или 
ѴШСЕІЧТ - изменение цвета игрока. 


істтіоы 


Коды надо вводить на экране выбора языка. Правильный 
ввод подтверждается звуковым сигналом. 

51А8КТКАТТ — все машины; 

ЗШУѴШЬЕ —все трассы; 

ВАІЧАШЧЕ — растянуть машины; 

8К1ЖК — оставить от машин одни колеса; 

8У1№ОЬЕ - изменить перспективу обзора; 

8ТКІІѴС8 — убрать с трассы всех противников; 

РШШОЬК — постоянное изменение экрана. 


_ І.05Т ѵіктоз 2_ 

Коды вводятся на экране паролей уровней: 

ѴѴ4КР - попасть на последний достигнутый уровень; 
СН8Т - неуязвимость; 

СКЗБ - кредиты. 

Пароли уровней: ІѴТКО, 18Т8, 2^8, ТК8Н, 8ѴѴ1М, 
ѴѴОЬЕ, ВК4Т, К4КІЧ, ВОМВ, \Ѵ2ІШ, ВЬК8, ТЬРТ, СѴ8К, 
В38Ѵ, КЗТО, ЭИЧК, ѴОѴК, ОѴ4Ь, ТШЗ, І)4КК, Н4ІШ, 
НКПК, Ь08Т, ОВОУ, НОМЗ, 8НСК, Т^Ь, НЗШ, 
4КСН, В4ПП, Э40Ѵ 


МА5ТЕВ ОР ОВІОЫ II 

Удерживайте А1С во время ввода 
ЕШ8ТЕШ — все исследования; 

СІШ1ЧСН — окончание строительства текущего 

проекта; 


І8ЕЕАШ — посмотреть все планеты и игроков; 

САЫВСЖЬѴІ —все компьютерные противники 

нападают на вас. 


_МЕСАВАСЕ 2_ 

Ввод кодов осуществляется в меню: 

ОЕВІІС -преображения машины во время игры 

(О — для преображения, I - для возврата 
к прежнему); 

САМЕ - пропуск вводной анимации; 
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МАР — карта трассы; 

М(ЖЕѴ - начать заново игру, получить 99999 мо¬ 

нет; 

ІЧОЬАГч'СЕ -Лэнс Бойл перестанет капать вам на 
мозги; 

8РЕЕБ — скоростной автомобиль. 


МЕЫ Щ ВЬАСК 


Во время игры нажмите Езс для выхода в меню. С клави¬ 
атуры введите ОСШСМАТІС - вас должно выкинуть об¬ 
ратно в игру (если не получилось с первого раза, попро¬ 
буйте попереключать шрифты). Вводите следующие коды 
в меню: 


АСЕГ'Ш 

АСЕІѴТК 

АСЕІѴТЬ 

АСЕМХ 

АМА20N 

АКСТІС 

РКАЬЕ8 

САІХЕКѴ 

СІѴЕМЕ 

НЕАЬМЕ 

Н(? 

КІІХЕМ 

ШАБМЕ 

МОѴЕМЕ 

РКОТЕСТМЕ 

ТЕМРЬЕ 

ШБЕКСОД 


— играть за агента ]; 

— играть за агента К; 

— играть за агента Ь; 

— играть за агента X; 

— Амазония; 

— Арктика; 

— база пришельцев; 

— тренировочные комнаты; 

— все оружие; 

— полное здоровье; 

— штаб-квартира МІВ; 

— убить всех врагов на экране; 

— бесконечные патроны; 

-дать слоты сохранения начала всех 
уровней; 

— бессмертие; 

— храм инков; 

— подземелье. 


МУТН: ТНЕ РАИ-ЕЫ 1.0ВР5 

Чтобы иметь возможность выбора любого уровня, в глав¬ 
ном меню зажмите Брасе и начните новую игру (№ѵѵ 
Сате). 

Чтобы мгновенно победить на уровне, держите СЕгІ и 
нажмите +. 


_ ЫВА »98 _ 

Если вы захотите как-то разнообразить игру, попробуйте 
в меню создания команды (Сияют Теат) ввести вместо 
названия следующие коды: ЕА Еигораія, Ніітеп А115оП$, 
Ніітеп Собеге, Ніітеп Еагріиез, Ніітеп Ісііегз, Ніітеп 
Ріхеія, ОА Сатреге, С>А ОЬи§еег$, ОА ТеяІіиЬея, ТИТ 
Віазіеге. Появится надпись «Ніббеп Теат Асііѵаіесі», и вам 
станут доступны все эти команды, полностью состоящие 
из сотрудников ЕІесігопіс АПх и ТЫТ. 


_ЫНІ. *98_ 

Коды 

Для любителей обмануть компьютер приводим коды, 
которые вводятся с клавиатуры прямо в игре: 

МА1ЧТІ8 — игроки становятся похожими на 
богомолов; 

ІЧНиСШБ — игроки становятся детьми; 

2АМВО -на поле во время матча появляется 
машина для очистки льда; 

РІ-АЗН — яркая вспышка; 

ѴІСТОКѴ - салют; 

8РОТ8 — получение данных об игре; 

НОМЕСОАБ - гол в ворота домашней команды; 
А\ѴАѴСОАЬ — гол в ворота команды гостей; 

РЕЫАЬТѴ - штраф; 

ІНШКѴ - травма. 

ОРРѴѴОВІ.Р: АВЕ’5 ОРРУ5ЕЕ 

Коды вводятся в главном меню. 

Просмотр видеороликов 

Чтобы увидеть все мультики, удерживая ЗЪіЕЕ, нажмите 
в главном меню 1\ <г, Ф. 

Выбор уровня 

А чтобы выбрать любой уровень игры, удерживая ЗЫЕЕ, 
нажмите в главном меню Ф, ф. 


РАМРЕМОЫЦМ 2 

Пароли 

ІММОКТАЬ - 31 жизнь; 

NЕVЕК^IЕ — неуязвимость; 
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Н0КМ01МЕ5 - полное здоровье; 
СЕТАССЕ5 или ОСМСККЕІ 

- выбор уровня; 


МАКМѴОАѴ 

ООІМАНіт 

ЗКАТВОКО 

ОЕNЕТIСЗ 

асюоше 

^^5ТКI^N 


- оружие; 

— режим перемещающейся камеры; 

- скоростной режим; 

- режим мутанта; 

— психоделические текстуры; 

— оживающие монстры. 


номер уровня 


2 

3 

4 

5 

6 
7 


название уровня 
Ісе Ргі$оп 
2оггзсКа’$ ЕаЬ 
Ноі Раш$ 

Зіап’з ТЬе Мап 
Оузіег Безоузіег 
Риггіе \Ѵооб 
Тетріе ОШогі 


9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


Ниеѵоз УЬеПаб! 
Ріре Ноиз 
Наіе Тапк 
РапіаЬиІоиз 
Мг. ЗсЬпеоЬеІеп 
СоІІібе О Зсоре 
ТЬе 2ои1 Тгаіп 
Ьіск ТЬе ТоасІ 
ТЬе Вінег Епб 
КиЬ ТЬе ВиббЬа 


Пароли уровней 

пароль 

ЕМІАССАІ 

ОМАССВАІ 

РА1АОСВІ 

РЕКАОССА 

ЬСВРІІСЕ 

І.МВВІІЕЕ 

ІЕВВІІОР 

КЫВВІІАІ 

ЬОВЛІСІ 

ШВЛІЕІ 

ІСВЛІС.1 

РРСАОССС 

РНСАСССК 

РЖЕССОС 

РЬКЕОСОК 

АПІКВІІВ 

АОМІВІШ 

МАЕССВЕ1 


_РВОТОЗТАИ_ 

Хитрость 

Идите в «Тгабе» (торговля), если у вас есть свободное ме¬ 
сто в контейнере. Далее нажмите на кнопку «Виу Сообз». 
Выберите что-нибудь стабильное по цене. Далее в цене 
нажмите цифру 1 столько раз, сколько можете (до тех пор, 
пока вы не сможете больше добавлять единиц в цене). Да¬ 
лее щелкните на «5и§§езі» для того, чтобы подтвердить 
цену. Они согласятся, и цена изменится на 19961. Далее 
купите столько много вещей, сколько сможете, и это до¬ 
бавит вам денег на ваш счет. Далее, пока ваш контейнер 
заполнен, выходите из «Тгабе», идите в «Еп§іпеегіп§» и 
вываливайте то, что вы купили. Если вы сделаете это, то 
сможете вернуться в «ігабіп§» и повторить процесс, чтобы 
получить ещё больше денег. После этого лучше всего ид¬ 
ти в космопорт и купить там весь третий уровень. 


ОЦАКЕ 2 


Названия уровней 

Команда «шар» может также использоваться для просмо¬ 
тра роликов (шоѵіе), надо только набрать «шар шоѵіеп- 
аше» в консоли (вызывается клавишей ~). Например: 
«шар ісііоё.сіп». 

Описание ролика Название 

Логотип компании іб ібіое.сіп 

Заставка (вступление) піго.сіп 

Демонстрации игры еои1_.сіп, еои8_.сіп 
Окончание епб.сіп 


Чтобы перейти на желаемый уровень, всего лишь набери¬ 
те в клавиатуре «шар Іеѵеіпаше» 

(например, «шар ЬазеЬ). Ни в коем случае не вводите 
«.Ь$р» 


_ РВАУ РОВ РЕАТН _ 

Вводить коды надо на экране титров: 

МЕЕТТНЕСІІѴ8 - игра внутри игры (в случае вашей 

победы могут появиться допол¬ 
нительные возможности); 
ТОС^ЗОІЖБ - мультяшный звук; 

8ЕІЧОМЕРА8ТЕК - ускоренная игра; 

^ЕОМОВАТТЕКІЕЗ— посмотрите на геарег’а, когда ря¬ 
дом нет противников. 


(*) — звездочкой помечены секретные уровни. 

ЦПІІ 1... Вазе Цпіі 

Ошег Вазе. ЬазеІ.Ьзр 

Іпзіаііаііоп .Ьазег.Ьзр 

Сошш Сепіег .ЬазеЗ.Ьзр 

Ьозі Зіаііоп (*). (гаіп.Ьзр (*) 

ЦП І І 2 .\УагеЬоизе Цпіі 

Ашшо Цероі.ЬипкІ.Ьзр 

Зирріу Зіаііоп.тѵагеІ.Ьзр 

\ѴагеЬои$е.\ѵаге2.Ьзр 


Сразу несколько патчей поддержки нового «железа» появилось за послед¬ 

ние дни. Во-первых, чип РоиегѴИ компании ЛЕС (используется он, на¬ 
пример, в плате Маігох МЗй), наконец, получил хорошую поддержку в иг¬ 
рах Оиаке и Нехеп II, также появился патч для работы чипа в играх 
Оиаке II и Меп іп ВІаск (как демо-, так и полной версии). 

Кроме этого, появились драйвера поддержки чипа пѴкііа ВІѴА 128 для 
игры ІюпдЬож 2. Ну а к игре РОО - поддержка технологии Рогсе 
| РеебЬаск. 

Компания МісгозоП сообщила о появлении нового патча для игры САЙТ 
Ргесізіоп Насіпд. 

Компания йупатіх выпустила бета-патч к авиаимитатору Веб Вагоп II. 
Компания /б Зоіітге выпустила очередную версию - 3.10 - патча к игре 

Оиаке II. 

На официальном веб-сайте, посвященном знаменитому герою Конану, по¬ 
явился патч к игре Оиаке, который преобразует игру в мир Конана с со¬ 
ответствующими героями, архитектурой и оружием. Он предназначен для 
рекламы новых телевизионных серий о приключениях героя под названи- 


ями ТЬе ТотЬ оі ІІІгісІі Маіаг и Іпіо ІЬеТотЬ. Списатмшчможж^ 

Мір:// ѵтоѵѵ. Сопап.сош /ЯазЬ /циаке.МтІ. 
ирдгабе 1 

Появился патч версии 1.1 к игре Неаѵу веаг. Среди его исправлений - 
улучшение АІ компьютерных оппонентов при многопользовательской иг¬ 
ре, более качественная поддержка акселераторов трехмерной графики 
ЗМх, в том числе и новых плат с 6 Мб памяти (где 4Мб отводится для тек¬ 
стур), новые эффекты для Рогсе РеебЬаск устройств, а также возможность 
включения текстур в 16-битном цвете. 

Компания Оідгіаі Іпіедгаііоп выпустила бета патч поддержки акселера¬ 
торов ЗШх к игре ІР- 16. 

Появилось сообщение, что уже в январе компания Медатебіа выпустит 
патч к игре СІтт. Он исправит некоторые ошибки возникавшие в связи I 
с не поддержкой модемной игры в том случае, если модем установлен на I 
Сот 3 или 4. Плюс к этому в игре не было поддержки протокола ТСР/ІР, I 
хотя на коробке эта функция была описана как имеющая место. 

Информационное агентство «байку Рге&з» I 


























Цпіі 3. 

.Лаіі Цпіі 

Маіп Саіе . 

..ІаіІІ.Ьзр 

Цезііпаііоп Сепіег. 

..Іаі12.Ьзр 

Зесигііу Сошріех. 

.^аіІЗ.Ьзр 

Топиге СЬашЬегз. 

.оаі14.Ьзр 

Сиагсі Ноизе. 

..Іаі15.азр 

СгісІ Сопігоі. 

.зесигііу.Ьзр 

Цпіі 4. 

.Міпе Цпіі 

Міпе Епігапсе. 

.тіпіго.азр 

Цррег Міпез. 

.тіпеІ.Ьзр 

ВогеЬоІе. 

.шіпе2.Ьзр 

ОгіИіпё Агеа. 

.тіпеЗ.Ьзр 

Бошег Міпез., 

.тіпе4.Ьзр 

Цпіі 5. 

.Расіогѵ Цпіі 

Кесеіѵіп$ Сепіег. 

. ГасН.Ьзр 

Зисісіеп ЦеаіЬ (*). 

.ГасіЗ.Ьзр (*) 

Ргосеззіпе Ріапі. 

.Гасі2.Ьзр 

Цпіі 6. 

.Роѵѵег Цпіі/Віе Сип 

Роѵѵег Ріапі. 

.ро\ѵегБЬзр 

ТЬе Кеасіог... 


Сооііпц Расііііу. 

.сооІІ.Ьзр 

Тохіс ХѴазіе Цитр . 

.ѵѵазіе 1 .Ьзр 

Ритріпе 8іаііоп 1. 

.шазіе2.Ьзр 

Ритріпв Зіаііоп 2. 

.шазіеЗ.Ьзр 

Віа Сип . 

.Ьіеаип.Ъзр 


Цпіі 7 . Напааг Цпіі 


Сотт Заіеіііе (•). 

.зрасе.Ьзр (*) 

ЯезеагсЬ БаЪ. 

.ІаЬ.Ьзр 

Іппег Напцаг. 

.Ьап8аг2.Ьзр 

БаипсЬ Соттапб . 

.соттапсІ.Ьзр 

Ошіапсія. 

.зігіке.Ьзр 

Цпіі 8. 

.Сііѵ Цпіі 

Оиіег Соигіз. 

.сіІуІ.Ьзр 

Боѵуег Раіасе. 


Цррег Раіасе. 

.сіІуЗ.Ъзр 

Цпіі 9. 


Іппег СЬатЬег. 



Ріпаі 5Ьо\ѵсіо\ѵп.Ъо$з2.Ъзр 



ВОАй ВАЗН 

Во время игры: 

ХѴ22Ѵ 

- включение режима ввода кодов; 

8РООМ 

— ускорение; 

ТНЗѴАСК! 

— цепь; 

К’ТНЦІЧК! 

- дубинка; 

ВКІВЕ 

- убить полицейского; 

РШСН 

— отключение режима ввода кодов. 


ЗСВЕАМЕВ ВАИ.У 

ТКАМО - доступность всех трасс; 

САКВО — доступность всех машин; 

ЬЕАІХ - доступ в любую лигу. 


ЗЕѴЕЫ КШОРОМ5 

Итак, если вы никак не можете выиграть, воспользуйтесь 
этими кодами (при использовании кодов набранные вами 
очки будут обнулены). 

Наберите следущую комбинацию: «!!!@@@###», далее 
нажмите одну из следущих клавиш: 

С — добавление $ 1000 на ваш счет; 

\ - добавление 1000 единиц пищевых запасов; 

Т - все технологии; 

м - открывание всей карты; 

; - увеличение численности населения в выбран¬ 

ном городе (национальность добавленного 
населения будет выбрана случайным образом, 
так что будьте осторожны); 

= — увеличение очков игрока при выборе «8еаІ оГ 

Ро\ѵег»; 

в -немедленно завершить строительство вы¬ 

бранного строения; 

2 - включить / выключить режим быстрого стро¬ 

ительства; 

Ч — король бессмертен. 


ЗНАРОѴѴ ѴУАВВЮВ 


Коды 

Нажмите Т (появится значок 8\Ѵ) и наберите: 

ССЖРІС - меню отладки; 

8\ѴСНАЫ - режим Бога; 

8ѴѴОН08Т - режим прохождения через стены; 

8ѴѴОІММЕ - весь инвентарь; 

8ѴѴСКЕЕЦ - режим Бога, весь инвентарь и ору- 


8ѴУБОС 


8ХѴМАР 

8'ѴѴЫАМЕ 

8Ѵ/СЗІЛТ 

8Ѵ/КЕ8 

8\Ѵ8АѴЕ 


8АѴ8ТАЯТ 

8ѴѴТКЕКАХ 


- введенный в первый раз, показывает 
скорость игры, во второй — коорди¬ 
наты играющего; 

- показывает полностью карту уровня; 

- изменить имя в режиме тиіііріауег; 

- выйти из игры; 

- сменить разрешение экрана; 

- сохраняет текущий уровень на вин¬ 
честере в виде файла зѵѵзаѵе.тар. В 
дальнейшем вы можете отредактиро¬ 
вать этот уровень встроенным редак¬ 
тором уровней ВІЛІЛ); 

- начать уровень сначала; 

- перейти к уровню XX. 


5ТВЕЕТ РІСНТЕВ 2ЕВО 

Хитрость 

Сделайте раскладку клавиатуры более удобной. Тройное 
нажатие X РипсЬ эквивалентно одному «/» . ТР И X Кіск - 
одному «*». 

Установите курсор на пункт КАЫЦОМ в П$Ыег зеіесі 
шепи. Нажмите и держите клавишу, чтобы выбрать ваше¬ 
го бойца: 

АКІІМА (ООІЖІ) = ЗХ КІСК + РипсЬ ог Кіск ЪиПоп, 

М. ВІ8СЖ (ѴЕСА) = ЗХ РІЖСН + РипсЬ ог Кіск Ьиііоп, 
ЦА1М Н1ВІКІ = 8ЕБЕСТ + РипсЬ ог Кіск ЪиПоп. 


ИГР0МАНИЯ №2(5), ФЕВРАЛЬ 1998 

























Наберите 

катікаге 

Іопка 

геШІ 

шиіапі 

ЬШу 

Иск 

ГІП5С 

бгуег 

соПоп 

беіісаіез 

ІишЫе 

соіоигз 

ЬаІПоасІ 

сіісік 

Ьесіік 


зив сш тцпе 


в любом месте во время игры: 

- самоубийство; 

- защитное поле; 

- восстановление брони; 

- радиационная защита; 

- увеличение скорости игры; 

- добавление счетчика Гейгера; 

- уровень 0; 

-уровень 1; 

- уровень 2; 

- уровень 3; 

- уровень 4; 

- уровень 5; 

- уровень 6; 

- успешное окончание миссии; 

- режим Бога; 


Ьаѵеаіі - доступны все миссии; 

Ьаѵезоте — доступны все миссии; 

\ѵопеа -деньги; 

ітпоііис — режим Бога; 

зсоНу — телепортация (см. далее); 

Телепортация: 

Наберите «8СОТТѴ», и игра будет заморожена (приоста¬ 
новлена). Далее введите один из следущих кодов, симво¬ 
лизирующих место, куда вы задумали телепортироваться. 
Тоика, Вооі, Р1аі$ 

Ве1и§а, КпоЬ, АпсЬог 
Ѵеісоѵа, АгсН, Ош1еі2 
Тгуіоп, Ріре, ОшіеіЗ 
Аяиаігаг, Ѵоісапо, Ріре2 
КеГшегу, Саѵе, Вискеі 
К.іЪ$, Типпеі 
Оиііеі, \Ѵооё 
Сап, Ілтреі 
АЬуз$, СІеЙ 


ТАКЕ N0 РВІЗРЫЕВЗ 

Нажмите ЗЬі^ъ + - для того, чтобы появилась консоль, 
куда вводить коды, и набирайте их: 

) и 8ёегпаш режим Бога (неуязвимость); 


доІЛЫшп 
ѵѵгаііЬ 
розіііопз 
а_шоѵеше х,у,г 


режим полета; 
ходить сквозь стены; 
показать вашу позицию (х,у,г); 
переместить вас в указанные коорди¬ 
наты; 


та Р х перейти на уровень X (X = название 

уровня); 

зраѵѵп х создать кет или сгеаіиге; 

осіе іо ;аск убить всех сгеаШгез на уровне. 

Для получения разнообразных предметов: 


ѵзаЬег 
\ѵ_аз8аик_гійе 

\Ѵ_СГО$5Ьо\Ѵ 

\ѵ_1а5ег_гіПе 

\ѵ_§аи$$_8ип 

\ѵ_ягепасіе_1аипс1іег 

\ѵ_госкеі_Іаипскег 

тѵЯатеіНгоѵѵег 

\ѵ_сЬаіп_8ип 

тѵ_рІа$та_§епегаіог 

\ѵ_рір_саппоп 

і_те<ііса1_кк 

і_Яак^аске( 

і_Ьойу_агтог 

і_геЯесіагшог 

і_Ьеаі$Ьіе!с1 

і_епегйуагтог 

і_епег§узкіе1сі 

і_то1оіоѵ 

і_8аз_8геп 

і_с1аутоге 


і_ЯоаІ_сіі8к 

і_госкеі_пеі 

і_ёа5_та$к 

і_1а5ег_$щй( 

і_<іі$к 

і_епЬапсег$ 

і_8Ііигікеп 

і_ітр1о8іоп 

і_Гга§8ег 

і_га<1$ЬіеЫ 

і_іг_80§§Іе8 

і_8Іеа1Яі 

і_егаѵ_Ьек 

і_Гогсе_Ьаггіег 

і_оѵеггі(Іе 

і_Яаге 

і_сіетораск 

іепегёузіііеісі 

і_с!оте_<іеѵісе 

і_сіотесгу$іа1 


_ ТЕ5Т РВІѴЕ 4 

Для ввода кодов первым делом зайдите в экран «5аѵе 
Саше». Выберите 81оі 10, введите в нем код и нажмите 
ЕпЪег. Вы можете использовать коды в сетевой игре, 
только для этого все игроки обязательно должны вводить 
один и тот же код. 

ЫОАІСАК8 — отключить АІ гонщиков в сетевой 
игре; 


НОВОСТИ 

Игровой канал ШЮр/ау фирмы Атегіса Опііпе 
сообщил о начале работ над новой игрой под 
рабочим названием Неаѵу Ратаде. По жанру 
это будет трехмерный боевик, место действия 
которого - мрачные подземелья. На летатель¬ 
ном аппарате вам предстоит пройти лабиринт, 
преодолевая по пути множество препятствий, 
сражаясь с компьютерными врагами и с реаль¬ 
ными игроками. Для пользователей же, кото¬ 
рым до смерти надоел неубиваемый герой-оди¬ 
ночка, специально будет существовать и «ко¬ 
мандный» вариант игры. 


Игровая онлайн-служба НеаІ сообщила о заклю¬ 
чении соглашения с компанией Асітіол о экс¬ 
клюзивном размещении двух новых игр, 
ВаПІехопе (римейк первой в истории трехмер¬ 
ной игры с добавлением стратегии) и 5іп (оче¬ 
редной «квакокиллер»), на игровой службе НеаІ. 
В качестве ответного шага на страницах НеаІ в 
ближайшее время стартуют рекламные кампа¬ 
нии этих двух продуктов, приуроченные к датам 
появления этих игр на прилавках. Напомним, 
что выход ВаНІехопе предварительно намечен 
на март, а 5іп появится ближе к концу весны. 


Игра Оиаке по-прежнему остается одной из са¬ 
мых популярных Интернет-игр, а по количеству 
проводимых состязаний и соревнований она, 
несомненно, лидирует. 

Сейчас готовится новый турнир - второй «все¬ 
женский» турнир Оиееп оі ІНе НіІІ II (первый, 
ОиакеѴѴогІсІ Оиееп оі Иге НіІІ, проходил в ок¬ 
тябре 1997 года). Начнется он 27 февраля. Ре¬ 
гистрация участников ведется до 31 января по 
адресу М1р:// циаке. Міпіпдсо. Сот/. 

Информационное агентство >6аІаху Ргевз » 




















8ТІСК.ІЕК 

ААКОѴАКК 

ІТ8БАТЕ 

СКЕБІТ2 


— отключить трехмерные аварии (ваша 
машина не будет отрываться от зем¬ 
ли); 

— все аварии отключить; 

— отключить спецэффекты (только для 
ЗОГх-версии); 

— показать титры с клевыми картинка- 


5КАСЫА 

ЕЕѴЕІХІА 

8РА22Ѵ 

ВА^\Ѵ 

мпсткош - 

МРАЬМЕК 

С0К20Ы 

ООN20РР 

ВІІШѴІЕѴѴ 

МТКОХХХ 

ВОВСКЕО 

соьош 


- разблокировать все машины; 

- разблокировать все трассы; 

- Тезі Огіѵе оп Асій; 

- черно-белый режим; 

- большие машины; 

- маленькие машинки; 

- Разе Ропѵагй Мойе; 

- РР Мойе (Ж; 

- вид извне; 

- пііго Ьоозі ѵгііН Нот Ьиііоп; 

- ехіга сгейііз; 

- включить цветной режим (после 
включения черно-белого). 


ТОТАІ. АЫМІНИ-АТІОЫ 


Для ввода пароля нажмите ЕіѵЬег, 

АТМ — получение дополнительных 1.000 ед. 

железа и энергии; 

ССЖТОІЖ# -показывает трехмерный каркас 
территории (# заменить на число от 1 
до 5); 

ОІТНЕК - помехи; 

ОСШВ1.Е8НОТ - удваивание повреждений, 

наносимых противнику; 


ОКБЕАТН - выбор миссии; 

Н1СЛѴІ8ЕЕ - полная карта; 

КАБАК -стопроцентный охват территории 

радарами. 


ТОЦВШС САВ СНАМРЮЫ5НІР 


СМСАКАОЕ - Экстра-автомобили, найденные 

в двух пустых гаражах после Ла- 


Тапк 

РІехшоЬіІе 

ХВ008ТМЕ 

СМСОРТЕК 


СМ8ТАК8 


- Вы можете уничтожать врага со 
страшной силой! 

- Кеаг \ѴЬее1 Огіѵе, зііекз іо іНе гоай 
яиііе зѵеіі. 

- Увеличивает скорость игры. 

- Вид из вертолета, который летает 
вокруг трассы. Не очень хорош 
для ведения гонки, но дает по¬ 
трясающий обзор вокруг трассы. 
Этот код доступен только на 
трассе в 8і1ѵег$іопе (в режиме од¬ 
ного игрока). 

- Небо приобретает приятный ве¬ 
черний окрас... 


СМИОНІТ8 


СММ1СКО 

СМСНІЖ 

СМРОШИѴ 


СМЬОСКАѴ 

емтчхж 

СМСАТООО 


— Позволяет проезжать насквозь 
другие машины, так же как и дру¬ 
гие машины могут проезжать 
сквозь вашу. Можно ехать по оп¬ 
тимальной траектории, не обра¬ 
щая внимания на оппонентов. 
Помешать движению никто не 
сможет! 

— Вид строго вертикально сверху 
(как в игре «Місго МасЬіпез»). 

— Со-Кап вид (только руль и ваши 
руки, без приборной панели). 

— Вид из камеры «ФИЛЬМ» (толь¬ 
ко в режиме одного игрока), ба¬ 
зируется на передвижении каме¬ 
ры в режиме слежения за маши¬ 
ной под разными углами, как по¬ 
казывается в демонстрационном 
режиме. 

— Пониженная гравитация. 

— Оживление горизонта. 

— Падающие с неба кошки и соба- 


СММАѴНЕМ 

СМНА^Ѵ 

ЛНАММО 

емшек 


- Более сумасшедшие мультипли¬ 
кационные коллизии. 

- Вы можете видеть свою руку 
больше в виде из машины. 

- Все трассы. 

- Посмотреть все трассы опять. 


ТІІВОК: РШОЗАЦВ НЦМТЕВ 


.1РР8РМСО^КО 

НТ80^ 

иичмвынк 

МОКЬЗОТМ 

кнтки. 

мвкічкі^ 

НРШГН8Н 

РКМ8НЫ 

^^8NМКТN 

ВССЫТ88 

РТЬРС1М08 

0ТМВО8 

СТМЫБ8ВР 

1МСРСНМ 

К8ТРОРКРБ 

ВОК80 

N800 

БРКК8РК 

СТМТ8СЫО 

ТН8РЫОЫТ 


- неограниченная жизнь; 

- галерея; 

- показать титры; 

- всё оружие; 

- неограниченное количество па¬ 
тронов; 

- режим «Призрак»; 

- враги уменьшаются; 

- большие головы; 

- неуязвимость; 

- режим «Диско»; 

- переход на 1-ый уровень ; 

- переход на 2-ой уровень; 

- переход на 3-ий уровень; 

- переход на 4-ый уровень; 

- переход на 5-ый уровень; 

- переход на 6-ой уровень; 

- переход на 7-ой уровень; 

- переход на 8-ой уровень; 

- переход на секретный уровень 
ІХЖСНітТЕК; 

- переход на секретный уровень 
МАЭТ18; 

- переход на секретный уровень 
ТКЕХ; 














Н8ТЗМЫ 

ткічтыы<5 

КNТ8Р8К8 

СЯ1.3Р1ЧОМС8 

ОСНТТЗЯЗ 

ТКМОКК 

СЗЯССКР8 


-переход на секретный уровень 
САМРАІС1ЧЕЯ; 

— вся карта открыта; 

— режим полёта; 

- чистые цвета; 

— все ключи; 

- показать противников; 

- СШАСК-режим. 


ТѴУІ5ТЕР МЕТАІ- 2 

Наберите «ёіогіоизісесгеат» в меню выбора машин для 
того, чтобы стать неуловимым ЗѵѵееПооіЬ. 


_ ѴІВТІІА 50 ЦАР_ 

На экране с надписью «Зева» зажмите Кеіоасі и нажмите 
Ф, <г, -». Затем на экране с надписью «АМ2» зажмите 
Кеіоасі и нажмите Ф, I 4 , <-, ф, ф, Теперь в по¬ 

явившемся секретном меню вы можете выбрать один из 
девяти уровней сложности и активировать разнообразные 
режимы. Во время игры нажмите паузу, затем рз. После 
этого с помощью кнопки Кеіоаа можете выбрать любое 
оружие. 


ѴІВТІІАІ. 5РВШСРІЕ1-Р 

Чтобы активизировать транспортер, вы должны открыть 
свою карту, держать нажатыми клавиши 
ЗЬі^Е + ѵ + 3 и дважды щелкнуть кнопкой мыши по 
звезде назначения. Это прибавит вам денег. 


ѴУАВ СОРЗ 


Коды вводятся в окне Саше/РгореПіез/АсІѵапсесі/СІіеаіз. 

Если код введен правильно, надпись СЬеаі поменяется на 

СЬеаі ОК! Первое из чисел включает режим, второе - вы¬ 
ключает. 

0708 (8070) - первый игрок наносит больший 

урон; 

1037 (7301) - Все фаталити активируются одно¬ 

временным нажатием верхнего удара 
рукой и нижним ударом ногой; 

1515 (5151) — неуязвимость второго игрока; 

1971 (1791) - неуязвимость первого игрока; 

2059 (9052) — неограниченное количество креди¬ 

тов; 

3366 (6633) - второй игрок наносит больший 

урон; 

3871 (1783) - первый игрок может играть за Сгох; 

4774 (7447) - окончание игры сразу после победы 

над одним компьютерным соперни¬ 
ком; 

5721 (5721) — показывать частоту кадров; 

9021 (1209) — первый игрок может играть за Ехог; 

9990 (9996) - всегда играть на первом уровне; 

9991 (9996) - всегда играть на втором уровне; 

9992 (9996) - всегда играть на третьем уровне; 

9993 (9996) - всегда играть на четвертом уровне; 


9994 (9996) - всегда играть на пятом уровне; 

9995 (9996) — всегда играть на шестом уровне; 

9997 (9996) - всегда играть на седьмом уровне. 

ѴУАВНАММЕВ ЕРЮ 40К 

Нех-хитрость 

С помощью любого НЕХ-редактора вам надо отредакти¬ 
ровать следующие файлы из директории с сохранёнными 
играми : О.баі, І.даі, 2.<1аі, и т. д. Замените шестнадцати¬ 
ричное число по смещению 24 на одно из нижеприведен¬ 
ных значений, чтобы заработать больше ресурсов в кам¬ 
пании Ѵоіізіаб. Обратите внимание, что это срабатывает 
только в Ѵоіізіаб Сашраівп, но не работает в быстрых ба¬ 
талиях (Оиіск ЬаШез), так как этот номер заранее опреде¬ 
ляется генератором быстрых баталий. 

ОЯзеі 24: 

Введите шестнадцатиричное значение В80В для 3000 ЯР’з 
Введите шестнадцатиричное значение 8813 для 5000 ЯР’з 
Введите шестнадцатиричное значение 401Р для 8000 ЯР’з 

ѴѴАВШВР5 3 

Нех-хитрость 

С помощью любого НЕХ-редактора откройте файл 
РЕСА8І.АКМ в директории АЯМУ. 

99 : 09 - Зігепвій (максимум 9). 

9А: 32 — Моѵез (максимум 50). 

9В: 04 - Нііз (максимум 4). 

9С: 01 - Тигпз (до окончания процесса). 

9П: 01 — Уменьшение стоимости. 

9Е: 09 — Видимость карты (шах 9). 

ІЭЕ: 09 - Ехіга ѵз Сііу (шах 9). 

Е0: 28 23 — Стоимость продукции 9000§р (падает 

до 900вр). 

Е5: 09 - Мораль. 

Чтобы наносить поражение вражеским войскам быстрее, 
отредактируйте файл АЯМѴ и измените 8ігепеіЬ-Моѵез- 
Шз-Титз на 01-01-01-05. Они будут производиться каж¬ 
дый 5-ый ход, а вы захватите основные замки за 10 ходов. 

ѴѴШС СОММАЫРЕЯ: 
РВОРНЕСУ 

Нех-хитрость 

При помощи любого НЕХ редактора откройте файл 
РгорЬесу.ехе и по адресу: 

42267 измените 48 на 90, 

65777 измените 49 на 90, 

659С9 измените 48 на 90. 

За счет изменения вышеописанных значений на 90 вы по¬ 
лучите неограниченное количество пушечных снарядов, 
ракет и ловушек. 
















КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ РЦ\Ѵ5ТАТІОИ 


_ АІіеп Тгііоду _ 

1. При введении кода ІООТРШКвСІОВООТЗС^ вы 
получите новое меню. Там вы можете выбрать любой 
уровень и многое другое. 

2. Коды для выхода на боссов: 

АІіеп 1: ЗЗВтВВВПЛ)В9КВК / 

0УВТЬВЬМСОН29ОЗВ; 

АІіеп 2: 9ѴВС)5В06ТВОВ54В2 / ЬВВТЬВЬМВ0ЫО9ОВЗ; 
АІіеп 3: 43ВОѴВСОНЗОВ94В6 / 

дѴВЬОВЬМСВ\ѴМ9СѴС. 

_ВиЬзу ЗР_ 

1. СЬеаі Собез: Зеіесі іЬе Ьоад/Заѵе орііоп апб епіег опе оГ 
Йіе Гоііоѵѵіпё раззѵѵогсіз: 

ХТООКОСКЕК - полное количество ракет, 
ХВ^СНТМММ - призовой уровень, 

ХІ-ѴІХНТМ5В - переключение уровней. 

СазІІеѵапіа: ЗутрИопу 01 ТИе 
_ ЫідЫ: _ 

Все пароли в этой игре вводятся в меню Раззѵлжі: 

1) защита Акса Лорда - АХЕАЯМОК, 

2) играть Ричардом Белмонтом — КІСНТЕЯ. 

_ Сосіепате: Тепка_ 

Пароли этой игры вводятся в игре в режиме паузы (играя, 
нажмите ЗЕагЕ). 

1. Полное вооружение: удерживая Ы, нажмите ▲, КІ, А, 
■, кі,Я, ■. ■. а потом отпустите Ы. 

2. Таблица выбора уровней: удерживая 1.2, нажмите •, Я, 
Я А, кі, Я. А, •, а потом отпустите Ь2. 

_ СгазЬ ВапсИсоо*_ 

Попробуйте такой код: введите в меню разз\ѵогс1 А, А, А, 

А, К, Я. А, А, А, А, Я. «, А.Я, А, А, А.Я. Я. А, Я, К, Я, 


_ Сгоѵѵ: Сііу ОТ Апдеіз _ 

1. Введя в опции кодов •, Я, А, Я, •, А, Я. •, Я, Я. вы 
становитесь неуязвимым. 

2. Коды уровней: 

ТошЬ: А. •, А, Я. Я. А, А, •, Я, •; 

Сгаѵе: Я, А, Я, А, Я, Я, Я, А, Я, •; 

СйигсЬ: А, А, А, А, Я, Я, А, Я, Я, Я; 

Оау О’ Оеасі: Я, А, Я, А, Я, Я, Я, Я, Я, Я; 

СІиЬ: А, Я, А,Я, Я, А, Я, Я. Я. Я; 

Вогсіегіагкі: А, Я, Я, Я, Я, Я, А, Я; 

Ріпаіе: Я, Я, Я, Я, Я, Я, Я, Я, А, Я. 

Сгизагіег: N 0 Ветогзе 

Пароли уровней: 2 — РАѴОР; 

3 - РЬКО; 


4 - 52ИР; 

5- Т055; 

6- ЛВТ; 

7 - К2СѴ; 

8 - N30^; 

10 - Х5С2; 

11- С6НО; 

12- 07Л; 

13 - Р8К2; 

14 - РОЬЗ; 

15-ІРМ4. 

_ РезІгисТіоп РегЬу _ 

1) Выбор любого уровня: вводить в качестве вашего 
имени «КЕРЬЕСТ!». 

2) Неразрушимость машины: вводить в качестве вашего 
имени «ЮАМАСЕ!». 

3) Больше оппонентов: вводить в качестве вашего имени 
«ЫРЬАУЕКЗ». 

_ Ріе Нагсі Тгііоду _ 

Поставив игру на паузу и, удерживая К2, вводите 
следующие коды: 

координаты ваших движений: <г, Я, Ф, Я; 

противники с одного попадания умирают (улетают): Ф, Я, 

А, Ф. 

_ СоаІ 51огт_ 

1) Сумасшедшие удары головой: когда появятся первые 

меню, нажмите 4\ 4\ Ф, Ф, ■- При игре 

вдвоем будет иметь этот эффект первый игрок. 

2) Разнообразный вид из ТѴ-камер: когда появятся 
первые менюшки, нажмите Ф, Ф, Ф, Ф, <г, А, А. 
Обзор камер осуществляется в игре при помощи кнопки 
ЗеІесЕ. 

_МесП ѴѴаггіог 2_ 

Войдите в меню Ра$з\ѵог<1 и наберите заинтересовавший 
вас пароль. 

Непрерывный тормоз: #А_ХО/А4ѴѴА. 

Включение специального погружателя: #ХХО/А4>Ѵ+. 
Супероружие: Т#ХО/АХ<«. 

Бессмертие вашего робота: ##ХО/А><112. 

Бесконечное оружие: ТОХО/А_Х>ТЕІ. 

Доступ ко всем миссиям: Т<ХО/АХА<=. 

Применение любого механизма: #ОХО/А»0/. 

МоПаІ КотЬаІ Тгііоду 

1) В игре кроме бойцов, указанных в таблице, существуют 
игроки из разных частей МОКТАЬ КОМБАТ: это Каусіеп, 
Іах, Кипе Ьао и Капо. Их тоже можно использовать в 
боях. Наведя на в графе таблицы курсор на игрока из 
этого перечня, нажмите ЗеІесЕ. Игрок поменяется на 
самого себя из другой части. 


ФЕВРАЛЬ 1998 




































(5то^ ГпіГ Ле0Н ° М: ВЫбраВ Игрока в ввде ниндзя 
+ кі+ѴЛ-Гж ЧеЛ0ВеКа) ’ Нажмите одновременно <- + 
он / Держите ’ П0Ка Не начнется бой- Когда 

он начнется, ваш боец превратится в Хамелеона. 

3) Дополнительная опция: в главном меню нажмите 
одновременно Ы, Ь2, кі, К2, Фи держите около 3 секунд 
затем отпустите. Экран вспыхнет, и вы обнаружите 
опцию с секретами. 


_ ЫВА ЗИооІ Оиі ’97 

В главном меню нажмите Ы. кі, Ь2, К2 - и у вас 
появится новый уровень сложности, а именно - 5ирег 
А -$Гаг 


2 - вгапбіЬей, 

4 — сЬетоЬуІ, 

5 — сіѵііѵѵаг. 

2) СЬеаіз (дополнительные коды): 

ЗАОІ88А — четыре жизни; 

ОКВЕІЧХѴАУ — двойное разрушение; 

ОАѴЕОІТНЕК - большая сила орудия; 

ОІІАКЕК — никто не стреляет; 

ЗТКАЖЗЕШѴ - нескончаемое количество оружия; 
МЮЫЮНТОІЕ и РЕІОА2І - нескончаемое количество 
оружия, топлива, жизни; 

ІАМѴѴОМАЫ — полная броня; 


_ Меесі Рог ЗреесІ _ 

Бонус-уровень в Лас-Вегасе: войдя в опцию Тоигпатет 
Мобе, зайдите в раззѵгогб и наберите пароль ТЗУВ^. 

._ ЫНІ. ’98 _ 

Коды вводятся в меню Рахзѵѵогб. 

1) Призовой уровень: ЕАЕАО. 

2) Больше игроков: ВІСВІС. 

3) Тіпу ріауегз: ЫНЬКЮЗ. 

4) Секретная заставка игры: ЗТАИБЕУ. 

_ Реііесі: ѴѴеароп _ _ 

Пароли уровней вводятся в меню Раззѵѵогб: 

1 - Х8Х83С8С. 

2 - СХХТССХТ. 

3 - СТ5С83ТТ. 

4 - СХХ_ХТСТТ. 

5 - ХХ8Х88ТС. 

_ Ваутап _ 

Начав игру, вы увидите на экране надпись Ргезз ЗіаП. Не 

нажимайте кнопку ЗЕагЕ, а нажмите #. Появится запрос 
на желание установить карту памяти. Можете выбрать 
любой ответ. Далее на экране появляются две опции: ЗіаП 
Саше и Разз\ѵогб. Вот как раз вторая опция, Разз\ѵогб, вам 
и необходима для установления следующих паролей. 

99 жизней: ХИВ9РМІ22? 

Последний музыкальный трек: .І5ѴЕРР58ѴВ 

.Г5КІ22С8МО 

8М!КѴ7\Ѵ5ХО 

Т64Н5М!?ВВ 

72МС9ЛСТВ 

Последний обзор: ЗХ2І2Р58МО 

Вся карта открыта до последнего босса: ЗОЗВКРООМЫ. 

Вевісіепі ЕѵіІ: Рігесіог ’з Сігі 

Бессконечное количество патронов: сначала пройдите 

игру в Абѵапсеб Мобе, затем при прохождении всей игры 
у вас не будут заканчиваться патроны . 

_ 5оѵіе1 Зігіке _ 

1) Коды уровней( вводятся в меню Раззѵѵогб): 

1 — ѵѵогзісазе, 


__ Зрісіег _ 

1) Чтобы получить полное оружие, нажмите зтакт для 
паузы в игре и введите код А, Ж, ж, Ж, Ф, ж. Я, а. Ж, а, •. 

2) Чтобы стать невидимым, поставте игру на паузу и 
введите код А, ■. •, А. Если вы снова введёте код во 
время паузы, то паук станет видимым. 

3) Коды уровней. 

ЕАВОКА ТОКУ (лаборатория): 

ЕаЬ Ріоог: 1РМЬС939СРК8РЗВР7КТ1. 

Зіпкз: СН М ЬС939СРК8 РЗ ІЛѴСТ53. 

БаЬ Тор: 86МЬС939СРК8РЗѴР0584. 

70’5 Коот: РХѴ1МС939СРК8РЗВР7КТІ. 

РАСТОВ У (завод): 

Вохез: РЛѴ1 МС939СРК8Р36ШТ83. 

Сопѵеуогз: В8КМС939С РК8РЗѴТККТ 1. 

МасЬіпе Коот: \ѴОКдС939СРК8РЗЕМ8895. 

ТиЬез: 8\ѴѴ5Е939СРК8Р36ШТ83. 

МесЬапісаІ Апп Вок: 8Ѵ/Ѵ5 Б9390РК8 РЗО103 В4. 

СІТУ (город): 

Сііу Ооѵѵп ТЬе 8ігееі: 9ѴѴѴ51-939СРК8РЗЕКТ654. 

Зібе ОГВиіІбіпе: 63_Х_Х8939СРК8РЗЕКТ684. 

Рагк: ХѴ9Р1ЧТ839СРК8РЗВ9ЕѴ83. 

ІІпбег ТЬе 8ігееі: Ы7КВЗѴ19СРК8РЗѴ95НК5. 

АІопв ТЬе 8(гееі: Ы7КВЗУ19СРК8РЗССК4ТЗ. 

МЧ8ЕІІМ (музей): 

Оізріау Сазез: Р7КВЗѴ19СРК8РЗВРРССЗ. 

Ѵоісапо: С7КВЗѴ11СРК8РЗВРРССЗ. 

Оіпозаиг Вопез: Н7КВЗУідРРК8РЗд_Х5084. 

Мобеі Сііу: 37КВЗѴ1СХѴРЯ8РЗІ766Ш. 

Тетріе: К7КВЗѴ1В1538РЗд_Х3084. 

Мизеит Возз: К7КВЗѴ1В1588РЗВТдВВ4. 

5ЕІѴЕК (сточная труба): 

ТЬе \Ѵе11з: Ѵ7КВЗѴ1В1588РЗд87дСІ. 

АІопв ТЬе 8е\ѵег: \Ѵ7КВЗѴ1ѴВѴР8РЗЬС1М95. 

Рооб Сапоп: _Х7КВЗУ1УЬЫ7ВР31СН1СЗ. 

Ир ТЬе ѴѴеІІ: Ѵ7КВЗѴ1ѴѴ1бдрЗд87дС1. 

Куап’з \Ѵог1б: д7КВЗѴІЬОКТдОЗѴКСОТ1. 

ЕѴИ ЬАВ (злое место): 

Сігсиіі Воагбз: 07КВЗУ1 ЕОРТдОЗЬСдЗНЗ. 

ЕаЬ Тор: К7КВЗѴ118Н56Т1ѴѴТУ4К4. 

Нагб Огіѵез: 87КВЗУ118Н56Т1ТСд8КЗ. 

Вгіап’з Роііу: Т7КВЗѴ118Н56Т1Р7ЧУ4К4. 

Оп іЬе Сеі1іп§: Т7КВЗѴ118Н56Т1ТС4ЬО1. 
























Кір’з Вогш$: 68КВЗѴ118Н56Т151Р6С4. 

Вгаіп В 08$: 68КВЗѴ118Н56Т1ТМѴМ35. 

_ Теккеп 2 _ 

1) НісШеп СЬагасіеге: 

Пройдя игру в качестве Оапгуи вы можете играть 
Акселом. 

Пройдя игру в качестве Кагиуа вы можете играть 
Ангелом. 

Пройдя игру в качестве Кагиуа вы можете играть 
Дьяволом. 

Пройдя игру в качестве $иЬ-Ьо$$ вы можете играть 
Казуей. 

8иЬ-Ъо$$е$(как играть Снежным боссом): пройдя игру в 
качестве Оеѵіі вы можете играть Снежным боссом. 

_ ТоЬаІ #1_ 

Если вы, пройдя игру, убьете босса, сможете затем играть 
за него. 

_ Тѵѵізіесі МеіаІ 2_ 

1) Вводить коды при выборе машин: 

Зѵѵееі Тооііі: I 4 , Ы, А, Ф - введя код, вы можете кататься 
на ВОЗЗ’е (Сластёна). 

Міпіоп: Ы, Ф, Ф, 4- - введя код, вы можете кататься на 
В088’е (Миньон). 


2) НісИеп Зіа^ез - выбор дополнительных уровней для 
двоих(вводить вторым игроком в режиме «сКаІІепее 
гпаісЬ» при выборе трассы): 

СуЬигЬіа: Ф, Ф, Ы, КІ - в каньоне. 

.Іеі Мою: Ф, Ф, Ф, кі - болото. 

Коойорз: Ф, 4-, КІ, Ф — разрушенный город. 

3) Зресіаі А«аск(специальные приёмы, или атаки, в игре): 
Сіоакіпё Оеѵісе: Ф, Ф, 4-, Ф - вы становитесь нивидимым 
для врагов. 

Ргееге: 4-, Ф, Ф - заморозка противника на время. 

.Титр: Ф, Ф, 4- - прыжок. 

Ьаші Міпе: Ф, 4% Ф - машина ставит мины. 

Ыараіт: Ф, 4-, Ф - машина стреляет напалмом. 

Кеаг АПаск: 4-, Ф, Ф - выстрел оружием назад. 

Кеаг Ргееге: 4-, Ф, Ф, 4-, Ф, Ф - заморозка назад. 

Яеаг Ыараіт: 4-, Ф, Ф, Ф, 4-, Ф - выстрел напалмом назад. 
ЗЫеИ: Ф, Ф, Ф - защитный щит на время. 

Коды уровней 

АХЕЬ: 

Москва - столица России: Ж, А, Ж, К, пусто, пусто. 
Париж - столица Франции: •, А, ■, пусто, А, пусто. 
Амазония - А, А, ■,•, •. 

Нью-Йорк - пусто, А, И. ■, Ж, пусто. 

Антарктика - Ж, Ж, А, ■, А, •. 

Голландия - •, Ж,*, А,*, •. 

Гонконг - А, Ж,#, Ж, Ж, •. 


НОВОСТИ 

3|! Профессиональная Лига Игроков ( РгоІеззіопаІ 
в Іеадче, жмѵ.рді.пеі) сообщила о том, 
II что 30-31 января в Сиэтле пройдут финальные 
№ соревнования первого сезона игр, начавшегося 
Н 21 октября. За это время с использованием 
11 возможностей крупнейшей игровой онлайновой 
И службы ТЕИ, основателя Ай, в Интернете было 
И проведено более 5.000 игр по Оиаке и С&С: 
КІ АІегТ. 

|| Главным спонсором финала соревнования ста¬ 
на компания ЗМ Ѵоііііоп. Именно она совместно 
|| с ПЛИ (и ее спонсорами - ТЕИ, АМО, Заш 
|| ШПітесІіа и еще шестью компаниями) и возь- 
й себя все расходы по доставке и разме- 
|| щению 16 финалистов в Сиэтле. Эти 16 лучших 
|| участников (из 256 прошедших квалификацион- 
№ игры) разыграют призовой фонд в $65.000. 
|| Нолан Бушнел (Иоіап ВизГіпеІІ), один из «винов- 
і» события, сказал: «Это -будущее зре- 
|| лищных видов спорта: виртуальные спортсмены 
| соревнуются перед живой публикой, а кибер- 
| мир - поле их действия». Интересно также и то, 
| что игровые сезоны в ПЛИ поквартальны, сле- 
| довательно, в этом году будет проведено сразу 
| четыре финала. 


| Компания МісгозоЯ сообщила о начале работы 
| официальной страницы, посвященной игре 
| Оибмагз (ЬКр:// шгн. МісгозоЯ. Сот/ 

I датез/оиіѵѵагз). Игра разрабатывается компа- 

II нией Зіпдіе Тгас. Продукт будет представлять 
■ собой смесь боевика с действием от третьего 
| лица и стратегии. Игроку предстоит командо- 

№ отдельной группой спецназа по уничтоже¬ 
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нию враждебно настроенных инопланетян. В иг¬ 

ре будет поддержка сражений по локальной се¬ 
ти, по модему или Интернет через игровую 
службу компании МісговоП Іпіегпе* Сатіпд 
2опе. В продаже Оибѵагз должна появиться 
весною этого года. 


Компания ВІие Вуіе решила провести распрода¬ 
жу на своем сайте. Все, кто купит игру Ехігете 
АззаиЯ напрямую у компании до 25 января, в 
бонус к своей покупке получит бесплатно игру 
АгсЫтеВеап ЦупазТу и футболку. Стоимость 
Агсйітейеап Оупазіу при прямом заказе че¬ 
рез магазин - $9,99. 


Компания ІжавАПв пополнила страницу, посвя¬ 
щенную дополнительному диску к игре Зейі 
КпідМ под названием Музіегіез оі 5і»1і новы¬ 
ми картинками. 

Компания ВеФ ОгЪ опубликовала сценарий ожи¬ 
даемой игры .Іоигпеутап Ргоіесі 3: Ьедасу 
оГ Тіте. 


В середине января компании Асііѵізіоп и Ш 
ЗоПтге анонсировали первый набор миссий к 
игре Оиаке II под названием ТЯе Вескопіпд. 
Сейчас появились первые картинки, которые 
дают приблизительное представление о допол¬ 
нительных миссиях. 


Дерек Смарт фетек ЗтаП), создатель 
ВаПІесгиізег 3000 АО, выпустил в свет 194- 
страничную книгу-описание к игре. В электрон¬ 


ном виде ее можно найти по адресу Іійр:// ѵиотѵ. 
ВсЗОООаб. Сот. Кроме этого, скоро появится 
окончательная версия патча к игре (версия 2.0, 
йеѵеіорег’з Ес)і(іоп) Кроме исправления 
ошибок, этот патч добавит в игру поддержку ак¬ 
селераторов трехмерной графики ЗШх. Патч бу¬ 
дет платным и обойдется игроку в $15. 

Компания ЗедаЗоП сообщила, что началась ра¬ 
бота сайтов по играм 10 8іх (Мір:// ѵиюѵ. 1 0зіх. 
Сот) и Ѵідііапсе (Мір:// \тм. Ѵідііапсе. Сот). 
Эти две игры, возможно, ничем не отличались и 
не выделились бы из общей массы, если бы не 
одна деталь. В них используется новая техноло¬ 
гия под названием Тгапзасіог Тесбпоіоду. 
Эта технология разработана для улучшения он- 
лайн-игр, и если будет принята массами, то по¬ 
лучит существенное развитие. 

Компания ЮЫ ЗІогт начала на своем сайте 
(ѵиѵи.іопзіогт.сот) публикацию статей из цик¬ 
ла «Как можно получить работу в игровой инду¬ 
стрии». 

Автор этого труда - Вильям Хаскинс, штатный 
писатель Ш ЗІогт. Он рассказывает о том, ка¬ 
кие знания и умения надо иметь, какой опыт мо¬ 
жет пригодиться и т. п. При этом статья изоби¬ 
лует высказываниями других работников индус¬ 
трии из известных компаний Ер/с МедаСатез, 
ПіІиаІ ЕпІеПаіптепІ и Лаѵеп ЗоПтге, знакомя¬ 
щих читателей с точкой зрения других работо¬ 
дателей. Первую часть статьи можно найти на 
Мір:// тт. Іопзіогт. Сот/ пеѵѵз/ сиггепі/ аДІ- 
сіез/ іпбех.МтІ. 
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ЛОМАЕМ 


»*■» 

СЯА55НОРРЕЯ: 

Москва - столица России: А, Ж,#, пусто, пусто, пусто. 
Париж — столица Франции: Ж, А,#, ■. ■ • 

Амазония: пусто, Ж,#, •. а, • 

кп«-1 00 ^ ~ находится в Гонконге и состоит из двух 
В055 ов: *, пусто, К. ■, ■, пусто 
НАММЕЯНЕАО: 

Москва - столица России: пусто, А, К, ж, ж, пусто. 

Париж - столица Франции: пусто, Ж, А, ■, ж, А. 
Амазония: А, пусто, пусто, пусто, Ж, •. 

Нью Йорк - А, А, Ж, А, Ж, Ж. 

Антарктика - А, Ж, А,», ж, в. 

Голландия - А. И, и, ж, ■, пусто. 

Гонконг - •, А,#, а. 

» аходится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов. •,•, •, пусто, А, Ж. 

МЯ. СЯІММ: 


Москва - столица России: А, А, Ж, Ж,#, пусто. 

Париж - столица Франции: •, ж, А,*, а, ж. 

Амазония: Ж, ■, ■, а. А, А. 

Нью-Йорк - А, пусто, пусто,#. Ж, • 

Антарктика - #. А, Ж, А, Ж, пусто. 

Голландия - Ж, Ж, А, пусто,#, ж. 

Гонконг - пусто, Ж,#, А, ■. ■ 

?Д* Т ооіЬ - находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов: пусто, ■, А,#, #, а. 

МК. ЗЬАМ: 


Москва - столица России: Ж, ж. А, Ш. ж, пусто. 

Париж - столица Франции: Ж, пусто, пусто,#. Ж, ■. 
Амазония: #, А. ■, пусто, ■. Ж. 

Нью-Йорк - А, Ж,#, ■, пусто, #. 

Антарктика - А, пусто, А,#, А, А. 

Голландия - пусто,#, пусто, пусто,#, пусто. 

Гонконг - В, пусто, пусто, А, пусто, А. 

? аг І Тооиі ~~ находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов: ■, пусто, ■, А,#, Ж. 

ОІЛЪАѴѴ 2: 


Москва - столица России: пусто, Ж,#, пусто. А, пусто. 
Париж - столица Франции: А, А, Ж,#, а, пусто. 
Амазония: А, ■, Ш, ■. А, пусто. 

Нью Йорк - #, Ж, А, А А, пусто. 

Антарктика - Ж, А,#, Ж, А, пусто. 

Голландия - Ж, ■, ■, пусто, А, пусто. 

Гонконг - пусто. А, Ж, ■. ж, ж. 

Оагк ТооіЬ — находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов: пусто,#, Ж, пусто, А, пусто. 

ЯОАОКНХ: 


Москва - столица России: #, Ж, А, ■. ■, пусто. 

Париж - столица Франции: А, пусто, А, пусто, пусто, #. 
Амазония: Ж, Ж, А,#, ■. а. 


Париж - столица Франции: Ж, Ж,#, пусто. А, Ж. 
Амазония: Ж, А, Ж, Ш,#, а. 

Нью-Йорк - Ж, пусто, пусто. Ж,#, ■ 

Антарктика - #, ж,#, #. ж, #. 

Голландия - #, А, ■. А, ■, пусто. 

Гонконг — #, пусто. А, пусто, ■, Ж. 

?Д Г со7 001Ь “ находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗ ов: #, А, пусто, А,#, пусто. 

ЗРЕСТЯЕ: 

Москва - столица России: #, А, Ж, Ж, А, пусто. 

Париж — столица Франции: пусто, А, В,#, • ж. 
Амазония: #, Ж, А, В, А, Ж. 

Нью-Йорк — пусто, Ж,#, ж. Ж, А. 

Антарктика - Ж, пусто, пусто, пусто,#, А. 

Гонконг - Ж, А, Ж, А,#, в 

Р^ТооФ - находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов: Ж.#, #,#, пусто, А. 

ТНІШРЕЯ: 

Москва - столица России: #, пусто, пусто. А, Ж, пусто. 
Париж - столица Франции: Ж, В, В,#, #. а. 

Амазония: А, Ж,#, пусто, В, пусто. 

Нью-Йорк - Ж, Ж, А, А, Ж, А. 

Антарктика - А, А, В, пусто, пусто, пусто. 

Голландия - Ж, А, Ж, пусто, В, А. 

Гонконг - А, пусто, пусто. В, А, пусто. 

Оагк ТооіЬ — находится в Гон Конге и состоит из двѵх 
ВОЗЗов: А, пусто, В, В, Ж. #. 

’ПѴІЗТЕЯ: 

Москва - столица России: Ж, пусто, пусто, А,#, пусто. 
Париж - столица Франции: А, Ж,#, #. ж, А 
Амазония: пусто. А, В. Ж, В. #. 

Нью-Йорк - Ж, А, Ж,#, ж, пусто. 

Антарктика - #, пусто, пусто. Ж, В, А. 

Голландия - Ж, ж, пусто, пусто,#, пусто. 

Гонконг - Ж, Ж, А, Ж, В, пусто. 

Оагк ТооіЬ — находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов: Ж, В. пусто, В, А, #. 

ѴѴАЯТНОС: 

Москва - столица России: А, пусто, пусто, А, В, пусто. 
Париж - столица Франции: А, В, В. В, Ж, В. 

Амазония: #. В, В,#, Ж, Ж. 

Нью-Йорк - Ж, В, В, пусто. Ж, #. 

Антарктика - пусто. Ж,#, А, пусто, В. 

Голландия - А, Ж, А, В, пусто, Ж. 

Гонконг - #. ж, А,#, пусто, #. 

Оагк ТооіЬ — находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗов: #, В, пусто,#, #, в. 

Если вы ввели код правильно, то вы увидете трассу и кто 
против вас дерётся. 


Нью-Йорк - #, пусто, пусто, Ж, пусто, Ж. 

Антарктика - пусто, А, В, Ж,#, пусто. 

Оагк ТооіЬ — находится в Гон Конге и состоит из двух 
ВОЗЗ’ов: А,#, Ж, А, В, Ж. 

5НАОО\Ѵ: 


Москва - столица России: В, пусто, пусто. А, А, пусто. 
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Сразу предупредим. Мы не вправе критиковать (да и 
восхвалять) другие игровые журналы. Поэтому пуб¬ 
ликуемые цитаты из писем наших читателей созна¬ 
тельно очищены от упоминаний о наших уважаемых 
коллегах. 

Уважаемая редакция, я долго искал подходящий журнал. 
Ваш журнал - лучший из лучших! Прошу сообщить, 
сколько номеров вышло в 1997 г. 

Денис Ольховой, Приморский край 

Крайне бедное оформление журнала. Слишком много 
описаний и мало новостей. Мне кажется довольно глу¬ 
пым помещать описание «ОР2» в 20 страниц в журнале 
объемом 95 страниц (в № 3 за 1997 год). Замечания мож¬ 
но продолжить, но я надеюсь, что Вы их видите сами. 
Предложения: увеличить объем журнала. Сменить типо¬ 
графию (на Финляндию). Ввести хороший большой раз¬ 
дел писем. Ввести раздел по тестированию игрового же¬ 
леза (как продолжение раздела «Вооружаемся»). Ориен¬ 
тироваться только на РС. Ввести Интернет-раздел. Сни¬ 
зить цены на журнал. 

Как можно стать Вашим автором? 

Валерий Моисеенко 
Автором стать несложно. Любым способом при¬ 
шлите нам ваши материалы. Если они заинтересу¬ 
ют редакцию - мы обязательно откликнемся. И 
начнется деловое сотрудничество... 

К сожалению, до сих пор не знаю, с кем конкретно разго¬ 
вариваю. По всей вероятности, Вы просто пропустили 
мое прошлое письмо, решив не цацкаться с каждой мело¬ 
чью. Что ж, может. Вы и правы. Да кто я такой, чтобы во¬ 
обще вести разговоры с Великими? 

Но все равно хочется признать, что появился еще один 
плюс у Вас: Вы конкретно изменили качество журнала в 
лучшую сторону. 

А вообще-то, мне все-таки интересно, есть ли варианты 
сотрудничества с Вами, или это письмо тоже уйдет в ур¬ 
ну? 

Папуа (... @рге.чепі.кігоѵ.ги) 

Ваша работа по созданию нового журнала не может не 
вызывать уважения и восхищения. 

Денис Чекалов, г. Ростов-на-Дону 

Я купил третий номер вашего журнала (1997 год), т. к. он 
полностью посвящён РС. Я считаю разделение журналов 
на РС и РІауЗіаііоп очень разумным. 

Журнал наполнен тактикой, но абсолютно нет Яеѵіеіѵ. 
Это печально, т. к. очень может пригодиться при выборе 
игры. Для дальнейшего прогресса вам, естественно, нуж¬ 
но ввести Кеѵіеѵѵ, расширить Ргеѵіеш и описывать более 
тщательно меньшее количество игр. Для этого, естествен¬ 
но, нужно увеличить размер журнала. 

Журналу необходим раздел «Іпіегпеі», в котором нужно 
описывать Оп-Ілпе-игры. 

Евдокимов Виктор, Москва 

Прочитали один из номеров, остались очень довольны. 
Спасибо. 


Суперподробные классные описания (не знаю, как еще 
это выразить). 

Превосходное качество картинок! 

Слишком однообразное оформление. Только не торопи¬ 
тесь делать что-либо разнообразным: может получиться 
намного хуже. 

Где вы берете коды и пароли? Это один из главных вопро¬ 
сов; может, мы их стягиваем с одинаковых мест? 

V Согтап (г. Киров) 

Прекрасный журнал, который становится красивым. 
Только не увеличивайте объем: слишком много времени 
тратится на рассматривание вашего издания. Обращает 
на себя внимание отсутсвие постоянного коллектива ав¬ 
торов. Куда они деваются? 

Василий Садовников, Самара 
Ну, вы, конечно, подросли по сравнению с первым номе¬ 
ром. Я, кстати, покупать его отказался наотрез (чтоб я от¬ 
дал 30 тонн за издание а-ля самиздат?!), но был приятно 
поражен номером 2. Цвета — вполне, игры описаны от А 
до Я... Единственное, что страдает, - это внутреннее 
оформление (я бы сказал, что его вообще нет). Но это не 
главное. Главное, что вы растете в глазах рядового гейме¬ 
ра, вот. 

Максимилиан В. Лепнухов 

В журнале надо писать поменьше кодов и побольше ново¬ 
стей. 

Владислав Юрьевич Алуханов 

Уважаемая «Игромания», жемчужинка ты моя в бурьяне 
дешевой компьютерной ерунды! Всё замечательно, но ме¬ 
ня удивляет, что в «Игромании» нет странички отдыха. 

«Джил Валентайн», Курган 
«Джил Валентайн» права. Теперь такая страница 
есть! Но это еще не всё. Мы решили предложить ѵл- 
рОЖАкАЖ. поделиться своей улыбкой с нами и всеми 
читателями журнала. Наверняка Вы помните ка¬ 
кой-нибудь ѵѵдро мянхмкй. анекдот, шутку, скрытую 
во всем известной игре, хохму, связанную с компью¬ 
тером. 

Мы опубликуем выдержки из самых остроумных пи¬ 
сем, а их авторы получат призы: полугодовую подпи¬ 
ску на журнал «Игромания», а также великолепные 
фирменные игры: Ыеей /ог зреееі 2, «Противостоя¬ 
ние», ККИй, МйК или Оиаке 2. 

В письме расскажите, как Вы узнали про наш жур¬ 
нал, напишите ваши пожелания. Нам интересно, 
что Вы думаете про наш журнал. Только, чур, не 
льстить! 

Редакции будет очень интересно получить подроб¬ 
ный критический разбор опубликованных статей 
(или отдельной статьи, привлекшей к себе Ваше 
внимание). Самое конструктивное письмо будет 
отмечено одним из названных призов. 

Пишите! Нам очень важно узнать, что интересует 
■идроллллв, что заставляет Вас покупать именно 
наш журнал, что Вам нравится в нашем журнале, а 
что — нет. Ждем писем: обычной почтой, по Е-таіІ, 
телеграфом или на верблюдах. 

Редакция 


... @опіте.ѵіадіѵохіок.ги (Владивосток) 








Реальные и выдуманные истории из мира 
компьютеров и компьютерных игр 


Центр тяжести программных про¬ 
дуктов сместился в сторону облегче¬ 
ния. 

Из письма 

Штирлиц вошел в главный зал. «Это 
Штирлиц, - сказал Имп. - Сейчас 
будет драка...» Штирлиц забрал 
красный ключ, мегасферу и вышел. 
«Нет, это был не Штирлиц!» - 
возразил Цетоп. «Нет, Штирлиц!»... 
По залу заметались огненные шары. 
Из сборника «Штрилиц РООМает» 

Пользователь всегда прав, но ком¬ 
пьютер об этом не знает. 

Из «Кодекса о защите прав 
пользователя» 


Напился пива, вышел на улицу и 
набрал «ШКРА»... 

Из объяснений гр. Сидорова И. П., 
данных участковому 

Это вам не шахматы — тут ОООМать 
надо! 

Сергей Пуринов («Гкют Зюгіез 
СоЧесІіоп») 

Процессор - такая квадратная штука 
с пропеллером. Летные характерис¬ 
тики уточняются. 

Іпіеі — завод в Ирландии по произ¬ 
водству пропеллеров и авиадвигате¬ 
лей. 

Из «Компьютырного Славаря» Ромы 
Воронежского 

Штирлиц подошел к стене и нажал 
ПРОБЕЛ. Стена поднялась. 
Штирлиц снова нажал ПРОБЕЛ. 
Стена опустилась. Штирлиц опять 
нажал ПРОБЕЛ. Стена вновь подня¬ 
лась. «Дверь», — догадался Штирлиц. 
Из сборника «Штрилиц РООМает» 

Персональный компьютер — это 
жуткая черная дыра. Сначала в нее 
проваливаются деньги, потом - вре¬ 
мя, а потом — хозяин этих денег и 
времени. 

Из «Компьютырного Славаря» Ромы 
Воронежского 


Компьютер, на котором работает 
ѴѴіпсіо\ѵ$, может по телефонной ли¬ 
нии попасть в удаленные сети. 

Из письма 


Играл я вчера на отцовском компью¬ 
тере в «ОООМ». Потом еще немного 
поиграл в «Инфобухгалтера». Тоже 
прикольно. Дошел до третьего уров¬ 
ня: на налогах меня заколбасили. 


Вращением называется поворот во¬ 
круг 360-градусной оси. 

От редакции. А поворот вокруг 
40-градусной оси — это опьянение. 

Из письма 

Когда я пытаюсь перетащить диапа¬ 
зон из окна Ехсеі в окно \Ѵогб, у ме¬ 
ня происходит сброс выделения. 

Из письма 

Дьявол - ОООМеру: 

— Три желания — и в АД! 

ОООМер: 

-ГОЕК}0, ШКРА и в АД! 

- О’кей, - сказал дьявол, улыбаясь, 
и отправил ОООМера на 
«БНеНИпаге». 


\Ѵ\Ѵ\Ѵ - уникальное явление из мира 
насекомых. Пауки, чтобы завлечь 
муху в сеть, рисуют красивые кар¬ 
тинки и пишут тексты на НТ МБ. 

Из «Компьютырного Славаря» Ромы 
Воронежского 

Вообще, при работе с программой 
создается впечатление, что найти 
нужную вам возможность крайне 
просто: нужно лишь выбрать тот 
пункт меню, который придет вам в 
голову последним. 

Из откликов на новую игру 

У вас пассивные мыши есть? А ко¬ 
лонки активированные? 

Из разговора в компьютерном салоне 

Пригласил Черт ОООМера в ад. Тот 
пришел, смотрит: все сидят и в 
«ОООМ» играют. Говорит: 

— Все! Умру — обязательно в ад 
пойду... 

Умер ОООМер через 50 лет. Попал в 
ад. Там стоит огромный котел, в ко¬ 
торый бросают всех ОООМеров. 

— Что ж ты меня наколол? — спраши¬ 
вает ОООМер черта. 

— А-а-а! Так то была демоверсия... 


Пройдут века, и историки будут ло¬ 
мать головы: неужели 91,9 лет потре¬ 
бовалось на то, чтобы с \Уіпсіо\ѵ8 3.1 
перейти на \Ѵіпбо\ѵ5 95? 

О. Акопов 


Идет хакер и волочет за собой «ВРС- 
9000» Подбегают к нему двое килле¬ 
ров: 

- Слышь, мужик, где такую штуку 
взял? 

- Да из ОООМа дебаггером выта¬ 
щил... 


Идет ОООМер, навстречу ему — бан¬ 
диты. ОООМер прижимается к за¬ 
бору и думает: «ШВЕНОІЛМ!» 
Бандиты проходят мимо и тоже ду¬ 
мают: «ОООМер...» 

А другой ОООМер, встретив этих 
бандитов, пробормотал: «ЮСБЕѴ». 
И спокойно перешел на другую ули¬ 
цу. 


Корпорация «Сотрац» рассматрива¬ 
ет возможность замены стандартно¬ 
го сообщения «Рге8$ Алу Кеу» («на¬ 
жмите любую клавишу») на «Рге$$ 
Епіег Кеу» («нажмите клавишу 
ЕБІТЕК) из-за большого числа обра¬ 
щений с вопросом о местонахожде¬ 
нии клавиши АМѴ. 

Слухи 


Штирлиц ехал на машине, за ним 
увязались эсэсовцы на двух броневи¬ 
ках. Бедолаги, они не знали, что лю¬ 
бимой игрой Штирлица был 
«СагтаеесМоп». 


Подставка для чашки на компьюте¬ 
ре, маркированная «24Х», в шесть 
раз престижней устаревшей модели 
«4Х». 

Слухи 

А сейчас послушайте песню Джерри 
Ли Льюиса о взаимоотношениях лю¬ 
дей с импами - «ТЬе ВаІІз оГ Ріге». 


НАШ ОООМ - РОССИЯ. 

коіадпі @оп!іпе. ги 
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В аду любителям не место. Имп. 

Надпись на гробе 

Дома я к Интернету не подключен, и 
это доставляет огромное удовольст¬ 
вие моей жене. 

Из письма 


Встречаются в аду два беса. Один 
весь побитый, рога обломаны, шкура 
ободрана... 

- Что с тобой?! 

- Да понимаешь, сегодня к нам 
программиста закинули... Так он 
пол-отдела кастетом замочил, преж¬ 
де чем понял, что не в ОООМ играет. 

Ахтокса Геришан («Ооот Зіогіез 
СоІІесііоп») 


Игра, безусловно, заслуживала бы 
наивысших оценок, если бы не не¬ 
сколько значительных недостатков. 

Из откликов на новую игру 


Кто стучится в дверь ко мне с 
ВРС’шкой на ремне? 

Дмитрий Лечев («Ооот Зіогіез 
СоІІесііоп ») 


Рог заіе: Коскеі ІаипсЬег, Вегеегк, 
ВРС 9000. Саіі 6-66, азк Ішр. 

Алекс Мамонтов («Ооот Зіогіез 
СоІІесііоп») 

Идет соревнование стрелков. За¬ 
дача - попасть в яблоко на голове 
человека. 


Выходит Робин Гуд, достает лук, 
стреляет и сбивает у яблока хвостик с 
листочком. Публика апладирует. 

- «I аш а КоЬіп СооШ» - представля¬ 
ется он. 

Выходит ковбой Мальбро, выхваты¬ 
вает пистолет и делает в яблоке 
дырку. Публика апладирует ему. 

- «I аш а соѵЪоу МагІЬого!» — пред¬ 
ставляется он и уходит. 

Третим выходит Тугок, достает свою 
плазменную пушку и выпускает 
заряд. Ба-бах! Яблоко разлетается на 
куски и голова человека тоже. 
Публика в ужасе. 

- «I аш..., I аш..., I аш зону!» - го¬ 
ворит Тигок и грусный уходит с 
арены. 


Вопрос армянскому радио: «Как на 
улице отличить ДООМера?» 

Ответ: «По походке. Они за угол не 
поворачивают, а боком заходят». 


Вопрос армянскому радио: «Почему 
в Армении запрещен ДООМ?» 
Ответ: «За националЫзм. ЗачЭм 
анЫ назвал Ы ружье «Ашот Гаян»?!» 


Один Имп — другому: 

- Ты туда не ходи, там один живой 
такой, веселый, всем интересуется... 
Плазмаган нашел, падла! 


Штирлиц зашел в сортир в гестапо и 
обнаружил, что вся сантехника в нем 
вдребезги разбита, а из покорежен¬ 
ных труб фонтанами бьет вода. 
Опытный разведчик сразу узнал этот 
условный сигнал: связной Оике 
ІЧикет настаивал на встрече... 


Сидят два программера в офисе. 

Бац - звонок телефонный, на 
проводе шеф: 

Ш. - Ну, ребята, чем занимаетесь? 
П. — Козла забиваем! 

Ш. — В домино играете ?! 

П. - Да не-е-е-е-е - в ОООМ ! 


Использовались подборка материа¬ 
лов Романа Несмелова, а также 
юмор со странички Ивана Шмелева 
(ЬИр://вате8.пе1.ги/Ьитог) 
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Подробные описания игр, коды, секреты, советы 



№1 >97 

(РС и РІауЗТаІіоп) 


Сагтадесйоп 


Іпіегзіаіе 76 
ККлР, МЭК 
Мо(о Расег, ОиІІаив 
Небпеск Ватраде 
Ліете НозріІаІ 
Х-ѴѴІпд ѵз. НЕ РідІИег 



№2 ’97 


Асе СотРаі 2 
ВаПІе Агепа Тозйіпйеп 3 
Соттапс) & Сопдиег 
ЕхсаІіЬиг 2555 Ай 
РіпаІ [Зоот 
Негс’з Асіѵепіигез 
Негсиіез, Кііеак Кт ВІоогі 
ТЬе Ц>з( ѴѴогІгі 
Чапоіек ѴѴаггіог 
кіогзе Ьу кіогзеѵѵезі 
Рапсіетопіит 
РогзсИе СЬаІІепде 
Зіт Сііу 2000 
ТЬете Рагк, Тідег Зкіагк 
Ѵ-РаІІу, ѴІ/аг босіз 
ѴѴагсгаЙ 2, Х-СОМ 


№3 ’97 


Оагк Сокэпу 

Эагк Рогсез 2: .Іеді КпідЫ 
ІЭипдеоп Кеерег 
ВТ Васіпд ’97 
Шіе Від АОѵепІиге 2 
Мадіс: №е байіегіпд 
Рапгег (ЗепегаІ 2 
№г Іпс. 


СОазт: ТЬе РіЙ 

Ліе Сигзе о( Мопкеу Ізіапй 


РаІІоиІ: А Розі-кіисіеаг Айѵепіиге 


ІпсиЬаІіоп: Тіте 1$ Виппіпд Оиі 
N41 '98 

Рах Ітрегіа 2: Етіпепі Оотаіп 
Тезі Эгіѵе 4 
ТошЬ Райег 2 
Чисіеаг Зігіке 



Редакционная подписка 
на журнал «Игромания» 
и книги, посвященные 
игровым приставкам 


Если вы проживаете в Российской Федерации 
в районах, доступных наземным видам транс¬ 
порта, и хотите получать журнал или книги по 
почте, то можете оформить редакционную под¬ 
писку. 

Для этого подсчитайте общую сумму вашего 
заказа: 

Один номер журнала - 20 руб. 

Книга «600 игр для ЗЕОА» - 35 руб. 

«192 игры для 8-битных приставок» 

- 18 руб. 

Посетив любое отделение сберегательного 
банка, переведите определенную вами сумму, 
указав на бланке: 


Получатель: ООО «Игромания» 
ИНН 7702206189, ОКОНХ 87100, 
ОКНО 48473535 
АКБ СБС - АГРО 
р/с 40702810100300000524, 
к/с 30101810200000000506, 

БИК 044541506 


Перечислив деньги, заполните бланк заказа, 
размещенный на странице 128. В клетках ря¬ 
дом с нужными вам номерами журнала или на¬ 
званием книги укажите количество заказывае¬ 
мых экземпляров. Отправьте бланк заказа и 
квитанцию об оплате (можно ксерокопии) по 
адресу: 

129110, Москва, ул. Гиляровского, д. 54, стр. 1. 
ООО «Игромания». 
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дкагнбз 
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